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Kenner kaufen, was Sie kennen: 


Die klassische Markendiskette. Die Alternative zu den Namenlosen! 

Auch bei den Disketten machen sich "NoNames" breit. Was verbirgt sich in den weißen Kartons? Sie können es nicht wissen. Selbst wenn Sie 
einmal mit der Qualität zufrieden waren, was steckt beim nächsten Kauf in der namenlosen Packung? 



Vertrauen Sie deshalb einer Markendiskette! 



Alle MULTILIFE-Disketten mit Mit 


tellochverstärkung. Für noch 
längere Lebensdauer auch 


Denn an der Marke erkennen Sie die gleichblei¬ 
bende Qualität: MULTILIFE, die klassische Mar¬ 
kendiskette. Jede MULTILIFE-Diskette wird wäh¬ 
rend der Produktion über 100 Mal geprüft! 

D-ashaiJb hi jede iVJULTlLJrS: 100% Errör-free! 


Mit 2 Schreib¬ 
schutzkerben und 
2 Indexlöchern. 
Geprüft für zweiseitige 
Benutzung durch 
Wenden bei einseiti¬ 
gen Laufwerken 
(z.B. APPLE, 
COMMODORE 1541). 

10 Stück im 
roten Karton 


Hiermit bestelle ich: 


□ 50 Stück MULTILIFE-Disketten ( 5% Nachlaß) 

□ 100 Stück MULTILIFE-Disketten (10% Nachlaß) 

zum Abruf in einem Jahr beginnend mit dem heutigen Datum 
(Mindestabruf 10 Stück). 

Als ersten Abruf bitte ich um Lieferung von: 


x 10 Stück 

(Art.-Nr.)ä 

— 

DM 

xlOStück 

(Art.-Nr.) ä 

_ 

DM 

_ xlOStück 

(Art.-Nr.)ä 

_ 

DM 

Zwischensumme 



DM 

abzüglich 

% Nachlaß 

_ 

DM 

Endsumme 



DM 

Meine Anschrift: 




Name/Vorname 

Straße 

(PLZ) Ort 




Art.*Nr. Menge Preis 

10 Stück im braunen Karton 1S/1D 
10 Stück im schwarzen Karton 2S/1D 

10 Stück im roten Karton 2S/1D 

Wendediskette beidseitig benutzbar 

10 Stück in Nachfüllpackung 2S/2D 
10 Stück in Plastikarchivbox 2S/2D 

MULTILIFE-DISKETTEN-ZUBEHÖR 

40er-Diskettenbox 35 .- 60er-Diskettenbox 45 

80er Diskettenbox 55 .- Reinigungsset für Laufwerke 39 


ACHTUNG: Großabnehmer! Sonder 

Bei 50 Stück Jahresabnahme 
Bei 100 Stück Jahresabnahme 


kompetent 


+ preiswert 


5 °/ 

10 % ts 

Gemischte Abrufe von je 10 Stück über 1 Ja 
fach nebenstehenden Coupon in der Filiale i 
zur Versandzentrafe nach Aachen sch 


VERSANDZENTRALE: Viktoriastraße 74 
5100AACHEN Tel. 0241/500081 Tx 832 389vobisd 

FILIALEN: 

HAMBURG AACHEN 

Krohnskamp 15 040/2 7946 76 Viktoriastr. 74 0241/54 3100 

HANNOVER AACHEN 

Berliner Allee 47 0511/8165 71 PontstraSe60 


Datum/Unterschrift 


RULTILIFE 

F1ULTILIFE 

mULTILI 
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zum Sammeln 


Stichwort: 

BASIC (12) 

Die wichtigsten Begriffe aus der 
Computer-Technik - 
in Stichworten zusammengefaßt 


18. Speichern von Programmen auf 
Cassette oder Diskette 

Befehl 

Benutzungs¬ 

hinweise 

Bedeutung 

SAVE 

(CSAVE) 

SAVE 
"ZINSEN" 
SAVE ZINSEN 
SAVE 

Das Programm im Arbeitsspeicher 
wird auf Kassette oder Diskette zu 
späterem Gebrauch gespeichert. Es 
besteht i. a. die Möglichkeit, ihm ei¬ 
nen Namen zu geben, unter dem es 
wiederaufgerufen werden kann. Das 
ist insbesondere dann wünschens¬ 
wert, wenn verschiedene Program¬ 
me auf einem Band gespeichert wer¬ 
den sollen: bei Disketten ist die Be¬ 
nennung des Programms unerläß¬ 
lich. 

VERIFY 

(CLO- 

AD?) 

VERIFY 

"ZINSEN” 

VERIFY 

Bei Kassetten: 

Der Computer sucht nach einem 
Programm mit dem angegebenen 
Namen und vergleicht es mit dem 
Programm im Arbeitsspeicher. Das 
Resultat (Übereinstimmung oder 
nicht) wird angezeigt. VERIFY ohne 
Namen veranlaßt den Vergleich des 
Arbeitsspeichers mit dem nächsten 
Programm auf der Kassette. 

Bei Disketten: 

Es wird oft nur geprüft, ob ein Pro¬ 
gramm oder eine Datei mit dem an¬ 
gegebenen Namen vorhanden ist. 

LOAD 

(CLOAD) 

LOAD 

"ZINSEN¬ 

LOAD 

Der Computer sucht auf der Kassette 
bzw. der Diskette nach einem Pro¬ 
gramm mit dem betreffenden Namen 
und lädt es in den Arbeitsspeicher. 
LOAD ohne Namen bewirkt das La¬ 
den des ersten auf der Kassette ge¬ 
fundenen Programms. 

Ein vorher im Arbeitsspeicher be¬ 
findliches Programm geht verloren. 

MERGE 


Nur bei einigen Computern vor¬ 
handen: 

Es ist u. U. möglich, einem bereits im 
Arbeitsspeicher vorhandenen Pro¬ 
gramm ein anderes auf Kassette 
oder Diskette gespeichertes Pro¬ 
gramm anzufügen. (Beispiel: Hilfs¬ 
routinen und Unterprogramme, die 
häufig in verschiedenem Zusam¬ 
menhang benötigt werden.) 
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Befehl 

Benutzungs¬ 

hinweise 

Bedeutung 

RUN 

RUN 

"ZINSEN” 

Das genannte Programm wird ge¬ 
sucht, geladen und sofort ausge¬ 
führt. 

DELETE 

(PURGE) 

DELETE 

"ZINSEN” 

Nur bei Disketten: 

Das betreffende Programm wird auf 
der Diskette gelöscht, sofern es nicht 
geschützt ist. 

LOCK 

UNLOCK 

LOCK 

"ZINSEN" 

UNLOCK 

"ZINSEN” 

Schützen eines Programms gegen 
Löschung durch DELETE; Aufheben 
des Schutzes. 

OPEN 

WRITE 

CLOSE 

READ 


Dateien: 

Es ist möglich, beliebige Daten wie 
etwa Meßwerte, Anschriften, Stan¬ 
dardbrieftexte etc. auf Kassette oder 
Diskette zu speichern. Dazu wird ei¬ 
ne Datei eröffnet (OPEN)„die Daten 
werden eingeschrieben (WRITE) und 
die Eingabe wird abgeschlossen 
(CLOSE). Später wird die Informa¬ 
tion nach Bedarf ausgelesen (READ) 
und im Computer weiterverarbeitet. 
Die Einzelheiten der Datei-Befehle 
Ihres Computers entnehmen Sie 
dem Benutzerhandbuch. 


19. Spezielle Befehle Ihres Computers 

Darüber hinaus gibt es Befehle, die sich auf Ihren speziellen 
Computer beziehen. Vor allem die folgenden Themen sind häu¬ 
fig von Wichtigkeit. 

1. Grafik-Befehle, Bildschirm-Koordinaten, Farbwahl 

2. Erzeugung von Tönen 

3. Einsatz von Handsteuergeräten (Paddies, Joystick etc.) 

4. Eröffnen, Redigieren und Lesen von Dateien 

5. Reservierte Wörter 

6. Bedeutung und Plazierung von Systemvariablen 

7. Aufruf der Maschinensprache 


Aus Weber-Mrowka, Grundkenntnisse BASIC, Giradet-Verlag, Essen, 5,80 Mark 


Die BA SIC- Stich Wörter sind damit beendet. Ab der nächsten 
Ausgabe erhalten Sie an dieser Stelle eine Programmbibliothek 
zum Sammeln. 
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Editorial 


Lieber Leser, 
kaum ein Zusatzgerät 
zum Home-Computer ist 
so gefragt wie der 
Drucker. Sein An- 
schaFfung swunsch wird 
im gleichen Atemzug 
mit der Diskettensta¬ 
tion genannt. Was ja 
auch logisch ist: 

Denn wer etwas ab¬ 
speichert, will auch 
hinterher das Ergeb¬ 
nis sehen. Und was 
eignet sich dafür 
besser als ein Compu- 




Denn was sich im 
Laufe der Zeit alles 
an Spezialitäten bei 

uns angesammelt 
hatte, war beträcht¬ 
lich. Und zeigt auch, 
was alles aus diesem 
Rechner herauszu¬ 
holen ist. 


terausdruck schwarz 
auf weiß. Die Unter¬ 
schiede (vor allem im 
Preis) sind jedoch 
beträchtlich. Und da¬ 
mit stellt sich auto¬ 
matisch dieFraqe 
nach demjoptimalen 

DrnpVpr 

Wir haben die Titel¬ 
story dieser Ausgabe 
diesem Thema gewid¬ 
met, müssen die ge¬ 
stellte Frage jedoch 
an Sie weitergeben. 

Die Frage nämlich 
nach dem geplanten 
m nsatzgebiet des 
Printers. Denn erst 
wenn es darauf eine 
Antwort gibt, können 
wir Sie bei der Wahl 
des optimalen Druk- 
kers unterstützen. 

Überraschungen und 
Verblüffungen am lau¬ 
fenden Band gab es in 
unserer Testredaktion 

beim _ 

111 Tips und Trick 
fü^cler^Commodo]^5 6 4 . 


Praxisteil 


Als besonderen Ser¬ 
vice für unsere Leser 
die im 
abgedruck¬ 
ten Programme auf 
Kassette beziehungs¬ 
weise Diskette an. 
Damit Sie Ihre Zeit 
nicht mit stupidem 
Abtippen von Listings 
vergeuden, sondern 
sich in Ruhe mit dem 
Programm beschäftigen 
können. 



Viel Spaß dabei 
wünscht Ihnen 
Ihre HC-Redaktion 
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MSX ROM-CARTRIDGE FÜR MSX HOME COMPUTER MSX 


Track and Field I 
Track and Field II 
Hyper Sports I 
Hyper Sports II 


Konami’s Tennis 
Time Pilot 
Super Cobra 
Athletic Land 


Antarctic Ad venture 
Comic Bakery 
Monkey Academy 
Circus Charlie 


lOonami 


KONAMI GMBH, BERNER STRASSE 77, 6000 FRANKFURT 56 
® TELEFON (069) 50761 68 TELEX 4170450 ©konami 1984 
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Thermo-Drucker von Brother 


Der kleine kompakte 
Drucker HR-5/HR-5C von 
Brother ist mit Batterie 
oder Netzanschluß in 
Gang zu setzen. Das 
Schriftbild, eine 9x9- 
Matrix, ermöglicht die Er¬ 
stellung von Zeichen mit 
echten Unterlängen. Die 
Druckgeschwindigkeit 
liegt bei maximal 30 Zei¬ 
chen/Sekunde. Eine zu¬ 
sätzliche Dimension der 
Darstellung bietet dem 
Anwender die Möglich¬ 
keit Grafiken zu drucken. 


Der Drucker verarbeitet 
Papier im Rollenformat 
DIN A4 mit 80 Zeichen/ 
Zeile. Es ist auch die Ver¬ 
arbeitung von Einzelblät¬ 
tern im DIN A4-Format 
möglich. Standardmäßig 
stehen zwei Schnittstel¬ 
len zur Verfügung - 
wahlweise V.24 (RS 
232C) oder Centronics- 
Parallel. Der HR-5C 
(Commodore) ist mit 
dem entsprechenden Ka¬ 
bel kompatibel zum 
Block-Grafik-Satz. 


und grafische Zeichen¬ 
sätze. Für die Textpro¬ 
gramme Vizawrite und 
SM-Text werden die Zei- 


Brandneu ist der Sanyo 
MPC 64, ein Home-Com¬ 
puter mit MSX-Standard. 
Der MCP 64 arbeitet 
mit dem Betriebssystem 
MSX-BASIC von Micro¬ 
soft. Der MCP 64 soll mit 
allen MSX-Produkten von 
anderen Herstellern in 
Hard- und Software voll 
kompatibel sein. Er ver¬ 
fügt über eine serielle 
Schnittstelle und eine 
Speicherkapazität von 64 
KByte. Es sind An¬ 


schlüsse für zwei ROM- 
Kassetten-Steckplätze, 
Fernseher, RGB-Moni¬ 
tor, Drucker, Lichtgriffel, 
Spielesteuerung, Kasset¬ 
tenrekorder, Floppy-Disk 
vorhanden. Für den MCP 
64 gibt es Erweiterungs¬ 
möglichkeiten. Nach An¬ 
gaben von Sanyo läßt 
sich der MCP 64 durch 
den Anschluß von Dis¬ 
kettenlaufwerken für das 
MSX-DOS-Betriebssy¬ 
stem ausbauen. 


chensätze auf Diskette 


mitgeliefert. Das Paket 
gibt’s einbaufertig mit 
Software und Handbuch. 


MSX-Computer von Sanyo 


Das Multisoft-Paket der 
Hollmann Computer-Sy¬ 
steme gestattet allen An¬ 
wendern, die einen Com¬ 
modore 64, eine Floppy 
1541 und einen Drucker 
1526 oder MPS 802 besit¬ 
zen, einen Zeichensatz 
nach ihren Wünschen im 
Drucker zu betreiben. 
Man benötigt keine 
EPROMs mehr. Das Mul¬ 
tisoft-Paket besteht aus 


einem steckfertig aufge¬ 
bauten Hardware-Modul 
zum Einbau in den Druk- 
ker und zwei Zeichen¬ 
satz-Editierprogrammen. 
Es können Zeichensätze 
für den Commodore 64 
und auch für den Drucker 
1526 und MPS 802 auf 
dem Commodore 64 defi¬ 
niert werden. Möglich 
sind unter anderem na¬ 
tionale, mathematische 
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Eine Lösung im Bereich 
der praxisorientierten 
Heim-Computer-Anwen- 
dung bietet die Firma Ro- 
sita-Tonmöbel mit dem 
Modell ,,RCR 350“ an. Es 
wurde das Ziel verwirk¬ 
licht, Computer und Peri¬ 
pherie auch auf engem 
Raum möglichst funk¬ 
tionsgerecht und auch 
wohnlich unterzubrin¬ 
gen. Das Modell ,,RCR 
350“ hat ein nach beiden 
Seiten herausziehbares 


Drucker- und Papierfach. 
Drucker- und Monitorbo¬ 
den sind verstellbar und 
können individuell ange¬ 
paßt werden, während 
die Computerebene aus¬ 
ziehbar ist. Die innenlie¬ 
gende Verkabelung und 
die Mobilität auf Rollen 
sind weitere Vorteile. Das 
Modell ist in vier ver¬ 
schiedenen Farben lie¬ 
ferbar, entweder mit ecki¬ 
gen oder gesofteten Vor¬ 
derkanten der Böden. 


Teufelchen für Anfänger 


Das Teufelchen der Firma 
Hegener + Glaser AG ist 
ein Schachcomputer, der 
besonders bei jungen 
Schachspielern Freunde 
finden soll. Der reisefä¬ 
hige Schachpartner ist 
einfach zu bedienen. Es 
sind acht Spielstufen 
wählbar, ebenso ist die 
Zurücknahme von Zügen 
jederzeit möglich. Alle 
Züge werden in einem 
LCD-Display angezeigt, 
dort erscheinen auch zu¬ 
sätzliche Informationen 
über geschlagene Figu¬ 
ren, Bauernumwandlun¬ 


gen, Schachgebote etc. 
Über Tastendruck gibt 
man Zugeingaben, 
Spielstufenänderungen 
und andere Anweisun¬ 
gen an das Teufelchen 
weiter. Der zusammen¬ 
klappbare ,.Schach¬ 
zwerg“ hat ein magneti¬ 
sches Schachbrett. So¬ 
mit bleibt auch bei einer 
längeren Spielpause die 
letzte Stellung auf dem 
Brett gespeichert. Und 
sollte das Teufelchen zur 
Batterieschonung mal 
ausgeschaltet werden, 
erinnert es sich später an 


die letzte Stellung. Der 
eingebaute Speicher hat 
ein enormes Erinne¬ 
rungsvermögen — bis zu 
ein paar Monaten. Das 
Teufelchen hat einen Pro¬ 


grammspeicher mit 4- 
KByte-ROM und einen 
Rechenspeicher mit 0,5- 
KByte-RAM. Es mißt 190 
x 70 x 25 Millimeter und 
wiegt ganze 220 Gramm. 




Bei der deutschen ASCII- 
Tastatur der Firma Wiese¬ 
mann handelt es sich um 
eine Gummitastatur. 
Diese ist jedoch vom An¬ 
wender als solche nicht 
erkennbar, da aufge¬ 
setzte Plastikkappen den 
typischen Gummi-Effekt 
vermeiden. Die Tastatur 
wird als ,,Tastaturmatte“ 


geliefert. Der Computer- 
Tüftler muß sich nun eine 
Platine anfertigen und 
mit einer dementspre¬ 
chenden Schnittstelle 
versehen, damit der 
Rechner nun darüber ge¬ 
steuert werden kann. Nä¬ 
here Informationen zur 
Herstellung der Platine 
gibt es beim Vertreiber. 


Hitparade 


Im Auftrag von HC und 
CHIP ermittelte das Insti¬ 
tut Roland Berger & Part¬ 
ner die meistverkauften 
Home-Computer im Fe¬ 
bruar 1985 (in Klammern 
die Plazierung des Vor¬ 
monats): 

1. Commodore 64 (1) 


2. Schneider CPC464(2) 

3. Atari 800 XL (3) 

4. Commodore plus/4( —) 

5. Commodore 16/116 (5) 

6. Sinclair ZX 

Spectrum (-) 

7. TA Alphatronic PC (6) 

8. Sanyo Laser 210 (-) 

9. Sharp 1260/1245 (-) 

10. Atari 600 XL (7) 
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Report 


Druckerkauf einmal anders. 
Geht man in der Regel davon aus, 
aufgrund der technischen Daten 
und des Preises ein Ausgabegerät 
auszuwählen und anschließend 
festzustellen, daß der Printer gar 
nicht an den vorhandenen Home- 
Computer paßt, wollen wir einmal 
die Entscheidung für den richtigen 
Drucker von der Seite des Rech¬ 
ners aus betrachten. Die Stelle, wo 
Home-Computer und Drucker mit 
einem Kabel Zusammenkommen, 
nennt man Schnittstelle. Und ge¬ 
nau da wird normalerweise das ge¬ 
ringste Augenmerk hingewendet. 
Dabei liegt hier der Ansatzpunkt 




[ EXCHANG£ 




■■■■■■ 


Die Preiswerten und 
die Leistungsstarken 

Drucker gibt es zahlreich — 

HC zeigt, wie Sie den optimalen Printer 
für Ihren Home-Computer finden 



bei der Auswahl des optimalen 
Druckers und der Chance Zeit und 
Geld zu sparen. 

Fast typisch für die Problematik 
ist auch der Rechner mit der weite¬ 
sten Verbreitung: Der Commodore 
64. Und damit auch verbunden die 
rechnerspezifische Schnittstelle. 
Sie steht ohne Normung allein auf 
weiter Flur im Rahmen der gängi¬ 
gen Interfaces wie Centronics und 
RS232. Aus diesem Grund kommt 
auch der preisgünstigste Drucker 
aus dem Hause des Herstellers. Es 


Während der 
FX-80(oben 
rechts) Interfa¬ 
ces für fast alle 
Rechner be¬ 
sitzt, beschrän¬ 
ken sich BX-80 
(oben links) 
und MA-20 (un¬ 
ten rechts) auf 
den C 64 
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ist der MPS 802 beziehungsweise 
MPS 803. Der Drucker bietet halb¬ 
wegs die von einem Ausgabegerät 
erwartete Leistung und darüber 
hinaus einen Riesenvorteil: Er ist 
direkt anschließbar. Der Drucker 
ist zwar nicht der Schnellste, hat 
aber die Möglichkeit, Grafik und 
die Commodore-Sonderzeichen 
aufs Papier zu bringen. Nach dem 
Motto ,,auspacken und läuft“ er¬ 
wartet den Käufer biedere Haus¬ 
mannskost zu einem Preis in der 
Größenordnung um 800 Mark. 


Ohne Frage der leistungsfähig¬ 
ste Drucker für den Commodore 64 
ist der FX-80 von Epson. Dazu ist 
allerdings ein spezielles Interface 
notwendig. Der Aufpreis fällt mit 
etwa 200 Mark ins Gewicht. Anson¬ 
sten bietet der Drucker alles, was 
auch im Bereich der Personal¬ 
computer (im professionellen Be¬ 
reich) erwartet wird. Er ist schnell, 
bietet verschiedene Betriebsarten 
wie zum Beispiel den Commodore- 
Mode mit den rechnerspezifischen 
Sonderzeichen oder die verschie- 


Der MT-80-Matrixdrucker (oben) 
Direkt passend an den Commo¬ 
dore 64: Der MPS-802 (links) 

denen Zeichensätze im Epson-Mo- 
dus so wie eine äußerst hohe 
Druckgeschwindigkeit. 

Bei der Frage nach dem Drucker 
mit dem schönsten Schriftbild trifft 
man auf eine Zweiklassengesell¬ 
schaft: Man muß unterscheiden 
zwischen Typenraddruckern, die 
mit ihrem Ausdruck dem Schrift¬ 
bild einer Schreibmaschine ähneln 
und den herkömmlichen Nadel¬ 
druckern mit einem sogenannten 
NLQ(Near Letter Quality-)Modus. 
Beide Systeme haben ihre Vorteile. 
Bei den Typenraddruckern zum 
Beispiel hat man das große Plus, 
daß jeder ausgedruckte Brief wie 
von Schreibmaschine getippt aus¬ 
sieht. Durch die Typenräder ist 
man jedoch auf einen bestimmten 
Zeichensatz angewiesen. Grafik¬ 
symbole oder die Commodore- 
spezifischen Sonderzeichen sind 
nicht abbildbar. 

Bei den Matrixdruckern auf der 
anderen Seite entfällt dieser Nach¬ 
teil, jedoch muß hier mit einem 
„gepunkteten“ Schriftbild vorlieb 
genommen werden. Bei der Frage 
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Report 


nach dem „schönsten“ Ausdruck 
steht wieder der Epson FX-80 mit 
im Vordergrund. Kompatibel mit 
dem Epson ist der DW-165, der zu¬ 
sätzlich noch einen Schönschrift¬ 
modus hat. 


Um 20 Prozent schneller 


Kürzlich brachte Epson mit dem 
FX-80 plus eine schnellere Version 
des Matrixdruckers heraus. Die 
Druckgeschwindigkeit liegt hier 
etwa ein Fünftel höher als bei der 
herkömmlichen Version. Der Un- 




Die drei Atari- 
Drucker (oben 
rechts) werden 
bald durch 
neue Produkte 
ersetzt 


Neu am Markt: 
F+ von Rite- 
man (links) 


terschied liegt hauptsächlich in ei¬ 
ner optimaleren Organisation des 
Drucker-Betriebssystems. Interes¬ 
sant ist diese Feststellung vor al¬ 
lem deshalb, weil der Drucker nach 
wie vor mit derselben Druckge¬ 
schwindigkeit von 160 Zeichen pro 
Sekunde angegeben wird. 

Mit ungefähr der gleichen Pro¬ 
blematik wie beim C64 müssen 
auch die Besitzer eines Schneider 
CPC 464 rechnen. Das Preiswerte¬ 
ste fängt im eigenen Flause beim 
Schneider-Drucker NLQ-401 an. 
Auch liegt der enorme Vorteil in der 
Tatsache, daß der Drucker auf An¬ 
hieb am Rechner läuft. Dies be¬ 
zieht sich auch auf die grafischen 
Sonderzeichen des CPC 464. Na¬ 
hezu identisch mit dem NLG-401 
ist der GLP von Centronics, der 
auch in verschiedenen anderen 
Varianten auftaucht. Im Unter¬ 
schied zum Schneider ist er jedoch 
nicht in der Lage, Grafikzeichen 
auszugeben, kostet allerdings da¬ 
füreinen Flunderterwenigerals der 
NLQ-401. 

Schneider hat am CPC 464 eine 
centronics-ähnliche Schnittstelle. 
Ähnlich deshalb, weil sie in einem 


Punkt nicht der Normung ent¬ 
spricht. Um diesen Mangel zu um¬ 
gehen, muß eine Leitung am Ver¬ 
bindungskabel zum Drucker unter¬ 
brochen werden. Dazu hat man 
zwei Möglichkeiten: Entweder wird 
das zum Pin 14führende Kabel ein¬ 
fach durchgestanzt, oder man 
klebt einen kleinen Streifen auf das 
vierzehnte Pin des Platinensteck¬ 
platzes am Rechnerausgang. 

Die zweite Durchführung emp¬ 
fiehlt sich allerdings nur, wenn das 
Druckerkabel nicht allzu häufig 
entfernt werden muß. Nach diesem 
Eingriff ist man jedoch in der Lage, 
dieselben Matrix- oder Typenrad¬ 
drucker wie beim Commodore 64 
anzuschließen. 

Ähnlich ist die Situation bei 
Atari: Neben dem Matrixdrucker 
1025 kommt vom selben Hersteller 
ein Typenraddrucker unter der Be¬ 
zeichnung 1027. Es ist ein Walzen¬ 
drucker mit schreibmaschinenähn¬ 
lichem Druckbild. Außerdem kann 
bei Atari ein vierfarbiger Printer/ 
Plotter ebenfalls direkt ange¬ 
schlossen werden. Allerdings ist 
es beim derzeitigen Wandel der 
Firma nicht ausgeschlossen, daß 


die eben genannten Produkte im 
Laufe des Jahres vom Markt ver¬ 
schwinden und durch andere er¬ 
setzt werden. 


Epson für «aiie 


Um bei Atari auch eine Vielzahl 
Drucker anderer Hersteller an¬ 
schließen zu können, gibt es das 
Centronics-Interface. Daran pas¬ 
sen wieder die bereits bei Schnei¬ 
der und Commodore genannten 
Epson-Drucker. Wichtig ist jedoch 
auch auf die atarieigenen Sonder¬ 
zeichen zu achten, die sich oftmals 
nur durch besondere Tricks zu Pa¬ 
pier bringen lassen. 

Einer der größten Nachteile der 
firmeneigenen preiswerten Druk- 
ker ist bisher noch nicht angespro¬ 
chen worden: Dadurch, daß näm¬ 
lich eine rechnerspezifische 
Schnittstelle verwendet wird, kann 
der Commodore-Drucker zum Bei¬ 
spiel nicht an den Atari ange¬ 
schlossen werden. Will der Anwen¬ 
der aus irgendeinem Grund auf 
einen anderen Rechner umstei¬ 
gen, bleibt der Drucker für ein Ge¬ 
rät eines anderen Herstellers un¬ 
brauchbar. Nur Drucker mit ge¬ 
normter Schnittstelle lassen einen 
Wechsel von Atari zu Schneider 
beispielsweise zu. 

Vergleichbar mit den Epson- 
Druckern FX-80 oder RX-80 gibt es 
derzeit verschiedene Modelle mit 
ähnlichen Eigenschaften auf dem 
Markt. Die Bezeichnungen klingen 
daherauch sehr gleichlautend, wie 
etwa MT-80, BX-80, CP-80X oder 
H-80. Neu zu dieser Gruppe Ma¬ 
trixdrucker kommt auch der F + 
von Riteman. Der Preis liegt etwa in 
der Größenordnung von 1000 
Mark. Für das Interface muß noch¬ 
mals rund 100 Mark eingeplant 
werden. Die Druckgeschwindigkeit 
beträgt bei diesen Druckern bei 80 
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Bestseller zum COMMODORE 64 



Das über 60.000 mal verkaufte 
Standardwerk zum COMMODORE 
64. Alles über Technik, Betriebs¬ 
system und fortgeschrittene Pro¬ 
grammierung des C-64. Mit aus¬ 
führlichem ROM-Ustlng, doku¬ 
mentierten Orlglnal-Schaltplänen 
und vielen Programmen. Lernen 
Sie ihren C-64 richtig kennen. 

64 INTERN, 1984, 352 Selten, 

DM 69,- g 




64 Tips & Tricks, das mit mehr als 
70.000 Exemplaren melstver- 
kaufte DATA BECKER BUCH. AUS 
dem Inhalt: 3D-Graflk ln BASIC - 
CP/M auf dem COMMODORE 64 - 
Synthesizer In Stereo - Multi¬ 
tasking auf dem commodore 64 
- POKE's und die Zeropage u.v.m. 
Alle Maschinenprogramme 
mit BASIC-Ladeprogrammen. 

64 TIPS & TRICKS, 1984, |1 

324 Selten, DM 49,- 




Das sollte Ihr erstes Buch zum 
commodore 64 sein. Eine leicht¬ 
verständliche Einführung In 
Handhabung, Einsatz, Ausbau¬ 
möglichkelten und Programmie¬ 
rung des c-64, die keinerlei vor- 
kenntnisse voraussetzt, viele 
Abbildungen und Fotos ergänzen 
den Text. 64 für einsteiger, 
1984, 214 Selten, DM 29,- 




Damlt lernen sie das commodore 
64 BASIC von Grund auf. Die 
einzelnen Befehle und Ihre 
Anwendung, und einen richtigen, 
sauberen Programmierstil, 
von der Problemanalyse über den 
Flußplan bis zum fertigen 
Programm. Dazu viele Übungsauf¬ 
gaben mit Lösungen. 

BASIC TRAININGSBUCH ZUM 
COMMODORE 64,1984, 

258 Selten, dm 39,- 



Der Bestseller zur Graphikpro¬ 
grammierung des c 64. Für Eln- 
stelger, Fortgeschrittene und 
Profis, von den Grundlagen der 
Graphikprogrammierung über 
Sprites, Hlgh-Res-Graphlk, Multl- 
color, zelchensatzprogrammle- 
rung bis hin zu dreidimensionaler 
Graphik und CAD. unzählige 
Superprogramme und Routinen 
zum Abtippen. 

DAS GRAPHIKBUCH ZUM COMMO¬ 
DORE 64. 295 S., DM 39,- g 


Simons BASIC Ist Spitzel Hier 
deshalb die ausführlichen Erklä¬ 
rungen der über 100 Befehle mit 
vielen realistischen Beispielen. 
Hinweise auf die Klippen des 
Simon s BASIC und wie man sie 
umschifft. Nach Jedem Kapitel 
Testaufgaben zur Kontrolle und 
Vertiefung des erarbeiteten 
Stoffes. 

DAS TRAININGSBUCH ZUM SIMONS 
BASIC, 1984, 380 Selten, DM 49,- 


Mlt diesem Buch meistert man 
jedes Drucker-Problem! Ob Sekun¬ 
däradresse, Schnittstellen und 
Steuerzeichen, alles wird hervor¬ 
ragend erklärt. Außerdem Hilfen 
bei der Druckeranpassung. Mit 
einem eigenen Kapitel zum 
Plotter VC-1520. So holen sie das 
Optimum aus Ihrem Drucker her¬ 
aus. 

DAS GROSSE DRUCKERBUCH, 1984, 
369 Selten, DM 49,- |] 


Alles über Cassetten-Speicherung 
mit dem VC-20 und dem 64er! Mit 
absoluten Spitzenprogrammen: 
Autostart, catalog (sucht und 
lädt automatisch!). Das tollste: ein 
neues Cassetten-Betrlebssystem 
mit Fasttape, Backup auf Floppy, 
Save von Speicherbereichen. Hil¬ 
fen: Kontroll-Lautsprecher, Kopf- 
Justage und weitere nützliche 
Hinweise und Programme. 

DAS CASSETTENBUCH, 1984, 

190 selten, dm 29,- 


Lothar Englisch 


Lothar Engäach 


DAS 




MA SCHINENSPRA CHE 


DAS 


BUCH 


MASCHINENSPRACHE 


ZUM COMMODORE 64 


BUCH 




FÜR FORTGESCHRITTENE 




ZUM COMMODORE 64 






EIN DATA BECKER BUCH 


EIN DATA BECKER BUCH 



Endllch eine leicht verständliche 
Einführung ln Maschinensprache! 
Aufbau und Arbeitsweise des Pro¬ 
zessors 6510, eingeben und star¬ 
ten von Maschinenprogrammen, 
Anwendung eines Assemblers. 

Der Clou: ein ln BASIC geschriebe¬ 
ner Einzelschrittsimulator! 

DAS MASCHINENSPRACHEBUCH 
ZUM COMMODORE 64,1984, 

201 selten, dm 39,- g 


Sie haben den Einstieg ln die 
Maschinensprache geschafft? 
Dann zeigt Ihnen der „neue Eng¬ 
lisch", wie sie Jetzt ein Profi wer¬ 
den. Dazu wieder viele Beispiel¬ 
programme, komplette Maschi¬ 
nenroutinen und wichtige Tips & 
Tricks zur Maschinenprogrammie¬ 
rung und zur Arbeit mit dem 
Betriebssystem. MASCHINEN¬ 
SPRACHE FÜR FORTGESCHRITTENE, 
1984, 206 Selten, DM 39,- g 


PEEKS 

POKES 

ZUM 

COMMODORE 04 


EIN DATA BECKER BUCH 


-- Diskette zum Buch 
DM 39,- 


DATA 

Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf Tel. (0211) 310010 


Endlich ein Buch, das den 
Umgang mit PEEK’s und POKE's 
erklärt! Alle wichtigen POKE's 
mit Anwendung, Erklärungen 
zum Aufbau des c 64; Betriebs¬ 
system, Interpreter, Zeropage, 
Pointer und Stacks, Charakter- 
Generator, Sprlte-Register 
usw. Einsteigen in die 
Geheimnisse des c 64! 

PEEKS & POKES FÜR DEN 
COMMODORE 64, 

1984,177 Selten, 

DM 29,- 


Sofort anfordern 


Alles über das große Ange¬ 
bot interessanter data 
BECKER Bücher und Pro¬ 
gramme enthält der 
neue DATA BECKER 
Katalog Sommer 
'85, den wir 
Ihnen gerne 
kostenlos 
zusen¬ 
den. 
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Der Zweck ist das Ent¬ 
scheidende 


Wichtig bei der Auswahl des 
richtigen Druckers ist vor allem, 
daß sich der Käufer vorher über die 
Art der Anwendung des Ausgabe¬ 
geräts im Klaren ist. Sollen haupt¬ 
sächlich Programme entwickelt 
und ausgedruckt werden, eignet 
Passend sich am besten ein Matrixdrucker. 
für Sinclair Entscheidend ist vor allem auch 
Spectrum die Frage nach den rechnerspezifi- 


beträgt allerdings nur 110 Millime¬ 
ter und die Druckgeschwindigkeit 
liegt bei maximal 66 Zeichen pro 
Sekunde. Der Preis beträgt knapp 
über 300 Mark. 

Ähnlich preiswert, und mit Sin- 
clair-Schnittstelle versehen, ist der 
Seikosha GP 50. Die Papierbreite 
geht bis zu 127 Milimeter. Im Ge¬ 
gensatz zum Alphacom kann der 
Anwender hier Normalpapier und 
sogar Adreßetiketten bedrucken. 
Der Preis liegt bei rund 400 Mark. 
Papier in DIN-A4-Breite kann mit 



bis 120 Zeichen pro Sekunde. Be¬ 
druckt wird Endlospapier in DIN- 
A4-Breite. Kleinbuchstaben sowie 
grafische Sonderzeichen sind in 
der Regel ebenfalls möglich. 

Rechner sind sum Teil 

überfordert 


Bei professionellen Druckern 
muß man die beschränkten Fähig¬ 
keiten eines Flome-Computers mit 
in Betracht ziehen. Wem nützt zum 
Beispiel eine Druckgeschwindig¬ 
keit von über 160 Zeichen pro Se¬ 
kunde oder eine aufwendige Ein¬ 
zel nadel-Ansteueru ng, wenn die 
Software des Computers für derar¬ 
tigen Luxus gar nicht ausgelegt ist. 

Oftmals wird die Qualität des 
Schriftbilds nur durch die Art des 
Farbbandes verbessert. So besitzt 
der BX-80 beispielsweise ein Car¬ 
bonband und erreicht damit ein 
sehr kontrastreiches Schriftbild. 
Die Abnutzungszeit gegenüber 
dem strapazierfähigeren Nylon¬ 
band fällt mittlerweile nicht mehr 
so stark ins Gewicht, da soge¬ 
nannte Multistrike-Carbonbänder, 
die also mehrfach benutzt werden 
können, zum Einsatz kommen. 

Der Typenraddrucker-Marktan- 
teil ist momentan noch sehr ge¬ 
ring. Wenn Typenraddrucker ge¬ 
kauft werden, dann meist in der 
gehobenen Preisklasse mit Einzel¬ 
blatteinzug und anderen teueren 
Eigenschaften. 

Als sehr leistungsfähig und mit 
Interface für rund 1500 Mark erhält¬ 
lich, zeigt sich der Petal MA-20. Die 
Druckgeschwindigkeit liegt hier 
bei 20 Zeichen pro Sekunde. Die 
mechanischen Eigenschaften eig¬ 
nen sich auch zur Daueranwen¬ 
dung. Der Drucker wird mit einer 
seriellen Schnittstelle (RS232) ge¬ 
liefert und paßt daher überall. Die 
Anzahl derZeichen auf dem Typen¬ 
rad beträgt 96. 


sehen Sonderzeichen. Denn ge¬ 
rade beim Programmieren ist dies 
entscheidend. Ansonsten sind die 
meisten Matrixdrucker zumindest 
sehr ähnlich in der Ausführung und 
in den technischen Daten. Wichtig 
bei der Entscheidung sollte oft 
auch die Möglichkeit sein, zu ei¬ 
nem späteren Zeitpunkt mit dem 
Drucker auch auf einen anderen 
Home-Computer umzusteigen. 

Bei den Interfaces gilt es, darauf 
zu achten, daß bei Wechsel ein 
Umbau des Druckers notwendig 
sein könnte. Nur ganz wenige Her¬ 
steller bieten bisher dafür externe 
Schnittstellenlösungen an. 

Sinclair mit breitem 
Spektrum 


Ohne große Unterschiede zu an¬ 
deren Herstellern ist auch bei Sin¬ 
clair die Druckerfrage geregelt. Die 
preisgünstigste Lösung ist hier der 
Thermodrucker Alphacom 32. Er ist 
als vollwertiger Ersatz für den ZX- 
Printer zu sehen. Die Papierbreite 


den Centronics GLP benutzt wer¬ 
den. Dieser relativ neue Printer ist, 
wie eingangs schon erwähnt, bau¬ 
gleich mit dem NLQ-401 von 
Schneider und mehreren anderen 
Produkten. Es gibt sowohl Einzel¬ 
blatteinzug als auch Endlospapier¬ 
traktor für diesen Drucker. 

Schönschrift ist ebenfalls in 
Near Letter Quality-Modus (NLQ) 
möglich. An Schnittstellen sind 
das Kempston-Interface oder das 
Interface 1 von Sinclair notwendig. 
Damit bietet sich jedoch auch 
gleichzeitig wieder die Anschluß¬ 
möglichkeit eines Druckers mit 
den Epson-Eigenschaften. 

Im Prinzip dasselbe ist die Lage 
beim ZX81. Denn die Schnittstelle 
ist mit der des Sinclair Spectrum 
kompatibel. Es wäre also denkbar, 
am ZX81 einen Drucker zu betrei¬ 
ben, der bei der Anschaffung den 
Preis des Rechners um das zehn- 
bis zwanzigfache übertrifft. Aller¬ 
dings muß man sich beeilen: Die 
Produktion des ZX 81 wurde kürz¬ 
lich eingestellt. -wt 
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Der kleine Riese mit 
den vielen latenten 



Das auffälligste Merkmal des 
Matrixdruckers Riteman F+ ist seine 
kompakte Bauweise mit der geringen 
Stellfläche,- das Ergebnis eines völlig 
neuen Druckerkonzepts. Rundherum 
ein aufgeräumter Drucker, innen wie 
außen. Das Papier liegt griffbereit unter 
dem Drucker und Sie legen es von 
vorne in die verstellbaren Traktoren. 
Das Papier wird waagerecht zum 
Druckkopf geführt - einfacher geht es 
nicht. Etikettenbahnen und Einzel¬ 
blätter handhaben Sie ebenso leicht. 


Unproblematisch ist auch die Papier¬ 
ablage: die Anschlußkabel liegen 
außerhalb der Papierbahn. Fummeln Sie 
nicht mehr herum. Der erste Test beim 
Händler überzeugt Sie. Rite! 

Diese kleine Druckstation - 
kompatibel zu Epson FX-80 - liefert er¬ 
staunliche Leistungen: 105 Zeichen pro 
Sekunde bzw. 45 Zeilen pro Minute 
schnell, 96 ASC Il-Zeichen, 96 Italic- 
Zeichen, 9 internationale Zeichensätze, 
32 Grafik-Symbole, Puffer und dazu 


noch Schönschrift - eben alles was Sie 
an Ihrem Arbeitsplatz brauchen. 

Der Riteman F+ zeigt Ihnen, wie 
einfach Drucken ist. Nutzen Sie 
jetzt Ihre Chance: Fragen Sie uns nach 
Einzelheiten. 



UUSlrD 


Electronics GmbH 

Roßstr. 96 ■ 4000 Düsseldorf 30 

Telefon:0211/45498-0 Telex:8584102 


Besuchen Sie uns auf der Hannover-Messe 1985: CeBit Halle 4,1. OG, Stand 1904/2004 
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Drei fixe 
Burschen 



Kaum mehr als ein Kilogramm 
wiegt der Spectravideo SVI 328 — 
ohne Netzteil, das wie beim MTX 
500 lose an einem Kabel hängt. Auf 
seinem Gehäuse prangt ein Schild 
mit der Aufschrift: 32K ROM, 80-K- 
RAM. Computerkenner wissen, 
daß mit ROM nicht der Stammsitz 
der alten Römer gemeint ist, son¬ 
dern der Teil des Computers, in 
dem er sein werksmäßig eingege¬ 
benes Wissen speichert: das Be¬ 
triebssystem (in der Regel BASIC) 
einschließlich einiger spezieller 
Anwenderprogramme. Dadurch 


entfallen langwierige Ladeproze¬ 
duren von Kassette oder Diskette. 

Was es mit dem RAM auf sich 
hat, ist dagegen schon schwerer 
zu verstehen. Angeblich soll es 
dem Anwender wahlfrei zur Verfü¬ 
gung stehen, aber tatsächlich ist 
die angegebene Hauptspeicher¬ 
größe nur ein Richtwert, der ge¬ 
nauerer Prüfung bedarf. 

Als unvoreingenommener Be¬ 
trachter könnte man glauben, daß 
der SVI 328 mit 80 KByte seine Kon¬ 
kurrenten Alphatronic PC und Me- 
motech MTX 500 mit jeweils 64 


KByte deutlich hinter sich läßt. Das 
ist aber nur teilweise richtig, da 16 
der 80 KByte für grafische Informa¬ 
tionen reserviert werden. Und so¬ 
mit bleiben auch hier 64 übrig. Sol¬ 
che Rechenbeispiele zeigen, wie 
schwer sich die Fähigkeiten eines 
Computers in Zahlen ausdrücken 
lassen. 

Bevor wir auf die Vor- und Nach¬ 
teile einzelner Systeme eingehen, 
noch ein zweites Beispiel in harter 
Währung. Preislich liegt der MTX 
500 mit dem kleineren Spectravi¬ 
deo SVI 318 II auf einer Ebene. Für 
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Alphatronic PC, Memotech MTX 500 und Spectravideo SVI 328 
drei Super-Rechner im Vergleich. 



Vergleichstest 




# mm 



nic-PC etwa stolze 1250 Mark ko¬ 
stet. Berücksichtigt man die unter¬ 
schiedliche Schnittstellenausstat¬ 
tung, dann sieht es für den SVI 
plötzlich mies aus: Er wird nach 
entsprechender Erweiterung teurer 
als seine beiden Konkurrenten. 

Noch verwirrender wird es, wenn 
man Systempreise vergleicht. Der 
MTX ist in der CP/M-Ausführung 
mit Bildschirm, Drucker, einem 
Laufwerk, 64 KByte und Software 
bereits für etwa 3000 Mark zu ha¬ 
ben, während der SVI mit zirka 5000 
Mark veranschlagt werden muß — 
dafür bietet er ein Laufwerk und et¬ 
was Software mehr, läßt aber einen 
Drucker vermissen. 

Man kann hin- und herrechnen, 
wie man will — Preisvergleiche ma¬ 
chen nur dann Sinn, wenn man 
sehr genau weiß, was man will. 
Festhalten läßt sich für unsere drei 
Prüflinge lediglich, daß der MTX 
zur Zeit sehr preiswert zu haben ist, 
der SVI je nach Ausstattung und 
Bedürfnissen individuell zu veran¬ 
schlagen ist und beim Alphatronic- 
PC jedes Bestandteil einzeln und 
damit teurer erworben werden 
muß. 



zirka 700 Mark erhält man jeweils 
die 32-KByte-RAM-Version. Doch 
Vorsicht — gleich ist nicht gleich! 
Der Spectravideo ist besonders 
spärlich mit Schnittstellen ausge¬ 
stattet. Um einen Drucker anzu¬ 
schließen, bedarf es des vorheri¬ 
gen Erwerbs einer Schnittstelle. 
Kostenpunkt: Um die 300 Mark. 
MTX und Alphatronic sind dagegen 
bereits von Hause aus entspre¬ 
chend ausgerüstet. 

Der Spectravideo SVI 328 mit 80 
KByte schlägt mit zirka 1000 Mark 
zu Buche, während der Alphatro- 


Diese Preispolitik ist kein Zufall. 
Sie ergibt sich aus der unter¬ 
schiedlichen Aufgabenstellung der 
drei Geräte. 

Der Alphatronic zielt eindeutig 
auf den Einsatz beim kommerziell 
ausgerichteten Anwender. Seine 
Spielmöglichkeiten wurden be¬ 
wußt begrenzt; so verfügt er weder 
über Anschlüsse für Joysticks noch 
über die grafischen und akusti¬ 
schen Fähigkeiten seiner beiden 
Gegenspieler. 

Die Software-Palette von Tri¬ 
umph Adler und unabhängiger An¬ 
bieter umfaßt vor allem Buchhal- 
tungs-, Fakturierungs- und Text¬ 
verarbeitungsprogramme sowie 
eine ständig wachsende Zahl spe¬ 
zieller Branchen-Software. Es er¬ 
gibt Sinn, dem Anwender die Aus¬ 
wahl seiner Konfiguration zu über¬ 
lassen. 

Durch den Anschluß zweier 320- 


KByte-Laufwerke, die über eigene 
Stromversorgung verfügen, kann 
man sich ein leistungsfähiges Sy¬ 
stem aufbauen. Beschränkt wird 
diese Möglichkeit allerdings durch 
die fehlende Ausbaumöglichkeit 
des Hauptspeichers. Teilpro¬ 
gramme (Module), die zusammen 
ungefähr mehr als 60 KByte benöti¬ 
gen, können nicht gleichzeitig in 
den Alphatronic geladen werden. 

Anders bei seinen beiden Kon¬ 
kurrenten. Der MTX ist bis insge¬ 
samt 512 KByte erweiterbar, wobei 
maximal zwei Zusatzplatinen im 
Gehäuse Platz finden. Es kann sich 
dabei um RAM, ROM- oder 
Schnittstellenplatinen handeln. 

Bei Spectravideo wird ein ande¬ 
rer Weg beschritten. Für Speicher¬ 
erweiterungen stehen sogenannte 
Expander zur Verfügung. Der Mini- 
Expander vermag eine 64-KByte- 
RAM-Erweiterung aufzunehmen, 
der Super-Expander mit wahlweise 
ein oder zwei Diskettenlaufwerken 
verfügt über vier freie Steckplätze. 
Um gleichzeitig Zugriff auf mehrere 
Speicherbereiche zu haben, wird 
das Bank-Switching-Verfahren an¬ 
gewandt: Daten gelangen über 
den Video-RAM von einem Spei¬ 
cherbereich in den anderen. 

Bemerkbar macht sich dieser 
Vorteil bei komplexen Programmen 
oder Anwendungen mit hohem Da¬ 
tenaufkommen. 

Sowohl der MTX als auch der SVI 
sind für das Selbstprogrammieren 
von Spielen vorbereitet. Grafische 
und akustische Muster können aus 
BASIC heraus zu komplexen Pro¬ 
grammen aufgebaut werden. Dazu 
stehen jeweils zirka 20 Befehle zur 
Verfügung. Besonders hervorzu¬ 
heben ist der PAINT-Befehl des 
SVI, mit dem sich Flächen farbig 
ausfüllen lassen sowie seine Gra¬ 
phic Macro Language, die mit Ein¬ 
buchstabenbefehlen 14 Funktio¬ 
nen wie Setzen der Farbnummer 
oder Bewegungen in acht Richtun¬ 
gen erfüllt. 

Die übrigen Grafikeigenschaften 
sind nahezu identisch. Es stehen 
32 unabhängige Sprites zur Ani¬ 
mation zur Verfügung, und die Auf¬ 
lösung im Grafikmodus beträgt be¬ 
achtliche 256 x 192 Bildpunkte mit 
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Schnittstellen Alphatronic PC, 
Memotech MTK 500, Spectra- 
video SVI328 — von luxuriös 
bis spärlich 



15 (SVI) beziehungsweise 16 (MTX) 
Farben. Der einzige Nachteil ist 
das etwas dürftige Angebot an 
Spiele-Software und Listings. 

Tastaturen im Wettstreit 

Bei den Tasten scheiden sich die 
Geister. Alphatronic und MTX sind 
mit deutschem, der SVI mit ameri¬ 
kanischem Tastenfeld ausgerüstet. 
Während der Alphatronic sehr 
schnell und präzise anspricht und 
der MTX gutmütig alle Zeichen 
schluckt, weigert sich der Spectra- 
video standhaft, Vorteile einer 
elektronischen Tastatur erkennen 
zu lassen. Man muß im wahrsten 
Sinne des Wortes in die Tasten 
hauen, um ihn zur Annahme sämt¬ 
licher Zeichen zu bewegen. Bei al¬ 
ler Gewöhnung, die diesen Nach¬ 
teil im Laufe der Zeit vergessen 
macht, bleibt die Frage offen, wie 
lange die Kontakte dieses Spiel 
mitmachen. 

Über Funktionstasten mit Dop¬ 
pelbewegung verfügen alle drei 
Rechner. Bei Alphatronic und SVI 
hat man die jeweiligen Funktionen 
am unteren Bildschirmrand gut in 
Sicht. Der MTX kann damit nicht 
dienen. Es kommt sogar noch 
schlimmer: Nach Betätigung einer 
Funktionstaste erscheint ein uner¬ 
klärtes Symbol auf dem Schirm. 
Erst nach Drücken der Return-Ta¬ 
ste wird sie voll ausgeschrieben — 
wenn man versehentlich die fal¬ 
sche erwischt hat, kommt die Feh¬ 
lermeldung gleich hinterher. 

Auch beim Editor schneidet der 
MTX nicht gerade überragend ab. 
Während sich bei den beiden an¬ 
deren der Cursor frei über den 
Bildschirm fahren läßt, bleibt er bei 
ihm auf einer Zeile kleben. Aller¬ 
dings wird der Nachteil, über kei¬ 
nen Bildschirm-Editor zu verfügen, 
durch eine originelle Variante in 
der Fehlerkorrektur (teilweise) aus¬ 
geglichen: Trotz Fehlermeldungen 
wie „Syntax Error“ bleibt der Cur¬ 
sor in der fehlerbehafteten Zeile; 
Korrekturen sind also zumindest in 
diesem Fall ohne EDIT-Kommando 
oder völliges Neutippen möglich. 

Besonders gelungen sind die 
Löschfunktionen des SVI. Zwei 
„schnelle“ Tasten stehen für beide 
Richtungen zur Verfügung. Alpha¬ 
tronic und MTX tun sich da schwe¬ 
rer: Zuerst heißt es, den Cursor an 


die richtige Stelle zu plazieren und 
dann die nachfolgenden Zeichen 
zu löschen. 

Nur beim MTX ist die Return-Ta¬ 
ste nicht doppelt ausgeführt. Er ist 
auch der einzige, der die Cursor¬ 
steuerung in Doppelbelegung 
ausführt, und zwar im Zahlenfeld. 
Das ist besonders unangenehm, 
weil sich die Zahlen in diesem Ta¬ 
staturteil nur durch gleichzeitige 
Betätigung der nicht einrastbaren 
Shift-Taste aufrufen lassen. 
Schnelle Zahleneingaben, eigent¬ 
licher Sinn eines getrennten Ta¬ 
stenfeldes, werden dadurch un¬ 
möglich. 

Ebenfalls unangenehm fällt auf, 
daß die Taste für Dauer-Groß¬ 
schreibung (Alpha Lock) ihren Zu¬ 
stand nicht optisch anzeigt. Der 
Alphatronic mit nur sechs Tasten 
mehr (85) und der SVI mit insge¬ 
samt sogar90Tasten lassen solche 
Mängel nicht erkennen — aller¬ 
dings könnte ihre Cursorsteuerung 
besser plaziert sein. 

Übersichtliche 

Handbücher 

Ebenso wichtig wie der Compu¬ 
ter selbst ist für Einsteiger die be¬ 
gleitende Dokumentation. Sie 
sollte möglichst übersichtlich in 
den Aufbau, die Grundbegriffe und 
die weitergehenden Anwendungs¬ 
möglichkeiten des Geräts einfüh¬ 
ren und in deutscher Sprache ver¬ 
faßt sein. 

Beim SVI ist zumindest der letzte 
Punkt nicht gewährleistet. Seine 
Dokumentation umfaßt vier Teile: 
BASIC-Handbuch und Kurzüber¬ 


sicht, ein paar schwer verständli¬ 
che Seiten zum Bank-Switching 
und das ausgezeichnete „User’s 
Manual“ — letzteres in englischer 
Sprache. Wer kein Computer-Neu¬ 
ling ist, kommt auch gut ohne Eng¬ 
lisch zurecht; Einsteigern sei je¬ 
doch geraten, sich vor dem Kauf 
die Grundbegriffe anzueignen. 

Die BASIC-Handbücher sind 
durchaus logisch aufgebaut, aber 
miserabel gedruckt. Ein paar Un¬ 
gereimtheiten vermögen zu verwir¬ 
ren. Der Kummer fängt beim Ein¬ 
schalten an. Nach der Copyright- 
Angabe, so die Beschreibung, soll 
der Spectravideo die Zahl der 
freien Byte anzeigen. Unser Text¬ 
exemplar war dazu aber nicht zu 
bewegen. Außerdem verlangt die 
englische Fassung, daß der Com¬ 
puter auf CTRL/C mit einem Break 
reagiert. In der deutschen Fassung 
wird diese angebliche Möglichkeit 
- zu Recht — gar nicht erwähnt. 

Die beiden anderen Prüflinge 
werden mit jeweils einem Hand¬ 
buch geliefert, in dem — bis auf 
Kleinigkeiten - alles Wissens¬ 
werte steht. Hervorzuheben ist die 
ausführliche technische Dokumen¬ 
tation, die beim MTX sogar bis ins 
Detail der Schaltbilder geht. 

Die Programmiersprache BASIC 
wird jeweils ausführlich behandelt. 
Beim SVI und Alphatronic ist Mi- 
crosoft-BASIC in das ROM imple¬ 
mentiert, beim MTX das leicht ab¬ 
weichende MTX-BASIC. Außerdem 
verfügt der Memotech über zwei 
weitere, „eingebaute“ Sprachen: 
Assembler und das wenig be¬ 
kannte NODDY, das müheloses 
Plazieren von Texten auf dem Bild- 
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SOFTLEARNING ist Realität. 


Lernen wird zum Freizeit-Spaß. 


SOFTLEARNING ist die Lernrevolution des 20. Jahr¬ 
hunderts: Audio-kybernetisches Lernen auf 
tiefenpsychologischer Basis. Entspannen 
und Lernen in enormer Geschwindigkeit 
das ist SOFTLEARNING. Spaß beim 
Computerspiei und neues Wissen 
entdecken - auch das ist SOFT¬ 
LEARNING. Eine neue Lern¬ 
methode mit modernsten Hilfs¬ 
mitteln wie Tonbandkassetten 
und Home-Computer — das ist 
SOFTLEARNING. Eine Lernmetho¬ 
de, die in die heutige Zeit paßt. 

Wissenserweiterung bequem und 
schnell. Psychologen, Linguisten, 

Pädagogen und Software-Spezialisten 
haben auf der Grundlage neuester Forschungs¬ 
ergebnisse die SOFTLEARNING-Methode entwickelt. 


Damit ist es auch Ihnen möglich, 
so zu lernen, wie es Manager von Groß¬ 
unternehmen seit einiger Zeit praktizieren. 
Sie brauchen dazu lediglich einen bequemen 
Sessel, einen Kassettenrecorder, einen 
Commodore C64 und natürlich SOFTLEARNING. 


SOFTLEARNING-Sprachkurse gibt es bereits für • Englisch, »Französisch, »Spanisch, »Italienisch. 
SOFTLEARNING — jetzt überall im Computer-Fachhandel, den Fachabteilungen 
guter Kaufhäuser und dem Großversandhaus Quelle. 


Softlearning ist eine Gemeinschaftsproduktion von SM SOFTWARE AG und ARIOLASOFT. 


Softlearning ist eine Gemeinschaftsproduktion von SM SOFTWARE AG und ARIOLASOFT. 
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Vergleichstest 


schirm ermöglichen soll. Die Be¬ 
schreibung von NODDY umfaßt 
ganze zwölf Seiten — eine Seite 
mehr, als die Sprache Befehle hat. 

Die Darstellung auf dem Bild¬ 
schirm hängt nicht nur von einem 
guten Programm ab. Wichtig ist die 
Möglichkeit, die Zeilenbreite zwi¬ 
schen 40 und 80 Zeichen variieren 
zu können. Bei Verwendung eines 
Fernsehers wird man in der Regel 
im 40-Zeichen-Modus bleiben, 
während die bessere Auflösung 
und Nachleuchtfähigkeit eines Mo¬ 
nitors auch kleinere Schrift noch 
gut lesen läßt. Um bei Textverar¬ 
beitung, Tabellen und kommerziel¬ 
ler Software einen vernünftigen op¬ 
tischen Eindruckzu bekommen, ist 
der Einsatz einer 80-Zeichen-Karte 
angeraten. 

Lediglich der Alphatronic ist in 
der Grundausstattung damit aus¬ 
gerüstet. Mit einem einfachen 
WIDTH-Befehl kann die Zeilen¬ 
breite umgeschaltet werden. Bei 
Spectravideo und Memotech muß 
man für diese Möglichkeit kräftig 
draufzahlen. 

Einige Besonderheiten lassen 
sich darüber hinaus festhalten. So 
zeigt sich der Alphatronic willig, 
nach der Eingabe PRINT FRE(O) 
den jeweiligen freien Speicherplatz 
anzuzeigen. Und die Konstrukteure 
des MTX haben sich etwas ganz 
Besonderes einfallen lassen: Mit 
PANEL kann der Zustand der Regi¬ 
ster und der RAM-Inhalt abgefragt 
werden. Insgesamt zehn Hilfsbe¬ 
fehle stehen diesem Disassembler 
zur Verfügung, um beliebigen 
Speicherbereich zu zeigen und 
darin Manipulationen vorzuneh¬ 
men — wahlweise in ASCII- oder 
HEX-Modus. 

Fazit: 

Die reichhaltigen Möglichkeiten, 
die der MTX bereits in der Grund¬ 
version bietet, machen ihn zu ei¬ 
nem interessanten Einsteigergerät 
für alle, die weder auf Spielepro¬ 
grammierung noch auf kommer¬ 
zielle Anwendung verzichten wol¬ 
len. Lediglich der unterdimensio¬ 
nierte Hauptspeicher mit 32 KByte 
setzt dem Grenzen. Es ist ratsam, 
die Erweiterung des MTX 500 auf 64 
KByte gleich mit zu veranschlagen 
oder von vorneherein auf die grö¬ 
ßere Version MTX 512 zu setzen. 

Ähnlich gelagert ist der SVI 328. 
Er ist zweifelsohne eine Herausfor¬ 
derung für alle, die beim Program¬ 


Die drei Superrechner in Zahlen 


Gerätetyp 

Alphatronic PC 

Memotech MTX 
500 

Spectravideo SVI 
328 

Preis in Mark 

1250 

700 

1000 

(ca.) 




Mikro- 

Z80A; 4,77 MHz 

Z80A; 4 MHz 

Z80A; 3,6 MHz 

Prozessor 




ROM 

24 KB; Microsoft- 

24 KB; MTX-BA- 

32 KB; Microsoft- 


BASIC 

SIC, Assembler, 

BASIC 



NODDY 


RAM 

64 KB 

64 KB 

80 KB 



erweiterbar 

erweiterbar 

Zeichen- 

160 x 72 

256 x 192 

256 x 192 

auflösung 




Farben 

7 

16 

15 

Sprites 

— 

32 

32 

Sprach- 

Fortran 

MTX-Forth 

Nevada-Fortran 

angebot 

Macro-Assem- 

MTX-Assembler 

Nevada-Cobol 


bler 

MTX-Pascal 

Nevada-Pascal 


UCSD-Pascal 


Nevada-Pilot 




C-Compiler 

Anschlüsse 




Monitor 

ja 

ja 

ja 

Fernseher 

ja 

ja 

ja 

Joystick 

— 

zwei 

zwei 

Schnittstellen 




Serielle 

RS232C 

Option: RS232 

Option: RS232 

Drucker 

Centronics-kom- 

Centronics 

Option 


patibel 



Kassette 

1200 Baud 

2400 Baud 

1800 Baud 


Normbuchse 

Normbuchse 

Platinenausgang 

Tasten 

85 

79 

90 

(Norm) 

deutsch 

deutsch 

amerikanisch 

Funktions¬ 

6 (x 2) 

8 (x 2) 

10 (x 2) 

tasten 




Laufwerke 




Disketten¬ 

320 KByte 

300 KByte 

160 KByte 

kapazität 




Preis pro 

1700 

1500 

2000 

Laufwerk 





mieren von Spielen ihrer Kreativität 
freien Lauf lassen wollen. Während 
beim MTX nur ungefähr 3-KByte- 
RAM zur Verfügung stehen, reser¬ 
viert er immerhin 16 KByte für grafi¬ 
sche Informationen. Bei der Toner¬ 
zeugung geben sich die Kontra¬ 
henten allerdings nicht viel: Beide 
verfügen über drei voll nutzbare 
Tonkanäle; beim MTX kommt noch 
ein Rauschkanal hinzu. 

Der Alphatronic verzichtet aufs 
Rauschen und komplizierte Klang¬ 
muster. Fehlende Joystick-An¬ 
schlüsse - die erst beim neuen 
Alphatronic PC2 realisiert sind — 
und eingeschränkte akustische 
und grafische Fähigkeiten weisen 
ihm ein ganz anderes Aufgabenge¬ 
biet zu. Beim Einsatz in Schulen 
und kleinen Betrieben gilt er als 
preiswerte CP/M-Maschine, die im 


Bedarfsfall auch als Programmier¬ 
werkzeug eingesetzt werden kann. 
Kein Wunder also, daß sein 
Schnittstellenangebot einschließ¬ 
lich Kabel und TV-Adapter großzü¬ 
gig ausgelegt wurde. 

Alle drei Geräte lassen sich be¬ 
reits in der Grundversion sinnvoll 
einsetzen und nacheinander zu 
vollwertigen CP/M-Maschinen auf¬ 
rüsten. Preislich liegen sie dabei 
näher, als der erste Blick vermuten 
läßt. Preisschwankungen von bis 
zu 500 Mark (nach oben) beim Me¬ 
motech und um 250 Mark (nach un¬ 
ten) beim Alphatronic spiegeln die 
Grenzen des Preisgefüges wider. 
Außer dem reinen Anschaffungs¬ 
preis sollte man jedoch an Service 
und Beratung denken, die im 
wahrsten Sinne des Wortes ihr 
Geld wert sind. Dieter Winkler 
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Vogel-Verlag 
Redaktion HC 
Schillerstraße 23 a 
8000 München 2 


Leise durch • • • 


HC 2/85, Seite 100 

In o.g. Artikel 
wurde auch meine 
Mailbox (M.C.S. 
Karlsruhe) er¬ 
wähnt. Leider ist 
die veröffent¬ 
lichte Telefon¬ 
nummer falsch. 
Die richtige Te¬ 
lefonnummer muß 
lauten: „0721/ 

68 50 10 M.C.S. 
Karlsruhe" . 

Die Mailbox läuft 
zur Zeit auf einem 
Commodore 64 und 
ist 24 Stunden in 
Betrieb. 

Markus Mtiller- 
Hertenstein 
7500 Karlsruhe 1 


„Adam" 


Colecos „Adam" 
kommt nicht! Auf¬ 
grund meiner 
Nachfrage bei der 
Fa. CBS Electro¬ 
nics, zuständig 
u.a. für Coleco- 
Vision, erhielt 
ich folgende Ant¬ 
wort: Zu unserem 
Bedauern müssen 
wir Ihnen mittei- 
len, daß wir uns 
aufgrund des 
Preisverfalls 


auf dem Home-Com- 
puter-Markt ent¬ 
schlossen haben, 
von einer Einfüh¬ 
rung des „Adam" 
abzusehen. Meine 
Meinung dazu: Die 
Firma Coleco 

führt ihre deut¬ 
schen Kunden, ob 
bewußt oder unbe-# 
wußt sei dahinge¬ 
stellt, an der 
Nase herum; denn 
seit Anfang ' 84 
sollte der „Adam" 
auf dem deutschen 
Markt erscheinen 
und viele sind 
auch heute noch 
der Meinung, der 
„Adam" kommt 

noch. Es hat nicht 
sollen sein 
schade?! 

Horst Dieter 
Schiink 

6050 Offenbach/ 
Main 


Computer¬ 

sprachen 


HC 3/85, Seite 8/12 
Trotz unseres 
freudigen Er¬ 
staunens Uber die 
hübsche Zusam¬ 
menstellung ver¬ 
schiedener Pro¬ 
grammierspra¬ 
chen in Ihrer 
Zeitschrift 
möchten wir doch 
auf einen ekla¬ 
tanten Fehler 
hinweisen. Unser 
Prof. Dr. rer. 
nat. Dr. es sc. 
h.c. F. L. Bauer 
hört nicht etwa 
auf den Vornamen 
Fritz, wie anno- 
dazumal der gute 
alte Fritz, son¬ 
dern vielmehr auf 
Friedrich, wie 
etwa Friedrich 
der Große. Etwas 
enttäuschend 
auch, daß CIP in 
dem hübschen 


Bäumchen auf 

Seite 8 völlig 
fehlt, wodochge- 
rade CIP für Bäume 
so viel Uber hat. 

Studenten der 
Informatik 
Technische 
Universität 
8000 München 


COMAL 


HC 3/85, Seite 8 

Der Absatz Uber 
die Programmier¬ 
sprache COMAL 
fiel etwas dürf¬ 
tig aus. Dazu 
möchte ich einige 
Ergänzungen zu 
Ihren, ansonsten 
stets guten In¬ 
formationen lei¬ 
sten. COMAL ist 
die offizielle 
Schulsprache in 
Dänemark, Schwe¬ 
den, Norwegen und 
Irland. In der BRD 
zur Zeit in 
Schleswig-Hol¬ 
stein. COMAL ent¬ 
wickelten die Dä¬ 
nen Borge Chri¬ 
stensen und Bene¬ 
dict Lofstedt. 
COMAL erübrigt 
den Umstieg von 
BASIC auf Pascal 
und Logo (C64) , da 


viele Sprachele- 
mente sinnvoll 
ins COMAL einge¬ 
baut wurden. CO¬ 
MAL unterliegt 
keinem Kopier¬ 
schutz . Jeder 
kann so handeln, 
wie die Schulen in 
Schleswig-Hol¬ 
stein: Diskette 

vervielfältigen 
und kostenlos 
weitergeben. Die 
Verarbeitungs- 
geschwindigkeit 
zu BASIC ist etwa 
6mal, bei Strings 
sogar 79mal 

schneller. Nur 
Turbo-Pascal 
kommt an COMAL 
heran. Erwäh¬ 
nenswert ist u.a. 
auch die ausge¬ 
zeichnete Turt- 
legrafik und die 
Vielseitigkeit 
von COMAL. 

Reinhard 

Stiegmann 

2000 Hamburg 74 


Die HC-Redaktion behält 
sich vor, Leserbriefe vor 
dem Abdruck zu kürzen, 
ohne deren Inhalt zu ent¬ 
stellen. 
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Über die Anfänge der 
integrierten Software 


Während beim 
Sinclair QL die Soft¬ 
ware-Qualität dominiert, 
glänzt der Commo- 
dore Plus/4 durch 
seine Hardware 


„Verkaufe die Hardware mit Hilfe 
von Software“ — diesen Leitspruch 
haben die Computerhersteller mit 
mehr oder minder großer Intensität 
bisher verfolgt. Neu ist der Trend, 
Programme bereits auf ROM im 
Gerät unterzubringen: Commo- 
dore Plus/4 und der neue Atari 
130ST wären in diesem Zusam¬ 


menhang zu nennen. Andere Her¬ 
steller liefern dagegen Software 
gleich in der Kiste mit, in der auch 
der Computer verkauft wird: Kay- 
pro hat dieses Geschäft mit Erfolg 
betrieben. Genau das hat nun 
auch Sinclair mit seinem QL vor. 
Gleich vier Programme des briti¬ 
schen Software-Hauses Psion lie- 
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gen jedem QL bei. HC hat diese 
Programme unter die Lupe genom¬ 
men und mit der eingebauten Soft¬ 
ware des Plus/4 von Commodore 
verglichen. 

Der Auftrag, den der Tester 
hatte, war zwar nicht, die Geräte 
und die Hardware zu vergleichen, 
aber ein paar Bemerkungen zu die¬ 
sem Thema müssen unbedingt 
sein. Schließlich hat man mit der 
Software nur dann richtig Freude, 
wenn die Voraussetzungen bei den 
Geräten in Ordnung sind. Beide 
Hersteller, Commodore und Sin¬ 
clair, werben ja damit, daß ihre 
Computer Plus/4 und QL profes¬ 
sionelles Arbeiten ermöglichen. 
Der Plus/4 schneidet bei der Hard¬ 
ware in diesem Punkt aber wesent¬ 
lich besser ab, besonders was die 
Tastatur und die Gestaltung des 
Gerätes anbelangt. 

Die ZX81-Krankheit 

Die Tastatur des QL ist beispiels¬ 
weise eine mittlere Katastrophe, 
vor allem, wenn man länger damit 
arbeitet. Sie hat keinen eindeuti¬ 
gen Druckpunkt, die Tasten sind 
auch noch so unglücklich reali¬ 
siert, daß man sie wie in ein Loch 
hineindrücken muß und damit 
zwangsläufig auch an den umlie¬ 
genden Tasten herumfummelt. Au¬ 
ßerdem scheinen sie nicht beson¬ 
ders gut entprellt zu sein: Mehr¬ 
fachdruck einzelner Zeichen trotz 
einmaligen Drückens gehören zum 
normalen QL-Alltag - gerade bei 
der Textverarbeitung. 

So putzig die Microdrive-Kasset- 
ten des Massenspeichers auch 
aussehen: In den zwei eingebau¬ 
ten Microdrive-Laufwerken rattern 
sie vor sich hin, wie drittklassige 
Tonbandkassetten in einem viert- 
klassigen Recorder. Schade, denn 
die mitgelieferte Software des QL 
ist eine Augenweide und verdient 
eigentlich einen besser durch¬ 
dachten Computer. So gesehen ist 
die Software eigentlich der einzige 
Grund, sich den QLzu kaufen. Man 
muß sich lediglich vorstellen, daß 
man im Prinzip die Programme 
kauft und den QL als Dreingabe 
mitbekommt. Genug der negativen 
Kritik, aber wer sich an IBM- oder 
Apple-Computern messen lassen 
will, muß sich eben auch an deren 
Qualitätskriterien messen lassen. 
Dabei ließen sich die Mängel sehr 
schnell abstellen, denn das „In¬ 
nenleben“ mit dem 32-bit-Mikro- 


Software-Test 


Prozessor ist hervorragend und 
schnell. Nur: Wann immer man auf 
die Microdrives zugreifen muß, 
entweder zum Laden, zum Spei¬ 
chern oder um ein Hilfsmenü auf¬ 
zurufen, wird der QL zur lahmen 
Ente: Bis zu einer halben Minute 
vergeht, bis die gewünschte Hilfe 
auf dem Bildschirm steht. 

Verlockende Software 

Ein Fernsehgerät sollte man 
nach Möglichkeit für eine leserli¬ 
che Darstellung der Software nicht 
verwenden: Man kann die QL-Pro- 
gramme zwar von der 80-Zeichen- 
Darstellung auf 60 bzw. 40 Zeichen 
pro Zeile umstellen, aber wenn 
man das Kommando zum Umstel¬ 
len in der verwaschenen TV-Dar- 
stellung nicht findet, hat man auch 
keine Chance, das leserliche Bild 
herbeizuholen. Der Plus/4 zeigt auf 
Fernsehbildschirmen ein besseres 
Bild. Also: Ein Monitor muß beim 
QL sein, am besten gleich in Farbe. 
Beim Kauf muß allerdings genau 
auf die richtige Schnittstelle ge¬ 
achtet werden. 

Wahrscheinlich wird es jedem 
Anwender so gehen: Er ärgert sich 
zunächst über das Gerät und be¬ 
kommt dann mit dem QL immer 
mehr Spaß, je tiefer er in die mitge¬ 
lieferten Programme einsteigt. Die 
sind wirklich Spitzenklasse. 

Die vier mitgelieferten Pro¬ 
gramme heißen QL-Quill (Textver¬ 
arbeitung), QL-Abacus (Kalkula¬ 
tionsprogramm), QL-Archive (Da¬ 
tenbank) und QL-Easel (Grafik). Im 
Prinzip ist das die gleiche Kombi¬ 
nation, die Commodore auch bei 
seinem Plus/4 mitliefert. Es gibt 
nur einen einzigen Unterschied: 
Die QL-Programme sind um meh¬ 
rere Klassen besser. Mit Fug und 
Recht kann man sie als „Software- 
Paket“ bezeichnen, denn der Da¬ 
tenaustausch untereinander geht 
kinderleicht: Kalkulationsergeb¬ 

nisse können in wunderschöne 
Grafiken umgewandelt, Datensätze 
des Archive-Programms mit der 
Textverarbeitung weiterbearbeitet 
werden. Die Lösung für den Daten¬ 
austausch ist pfiffig: Mit dem „Ex- 
port“-Befehl wird eine Datei „ver¬ 
sandfertig“ gemacht und auf Mi- 
crodrive abgespeichert. Mit dem 
,,lmport“-Befehl werden die Daten 
im „Empfänger“-Programm wieder 
eingelesen, sobald man es gela¬ 
den hat. So viel zum Datenaus¬ 
tausch unter den Programmen. 


Grundsätzlich sind alle vier Pro¬ 
gramme wesentlich bedienungs¬ 
freundlicher als die entsprechen¬ 
den beim Plus/4. Zwar können sie 
dort ohne weitere Ladevorgänge 
einfach aus dem BASIC heraus 
aufgerufen werden, bieten dann 
aber nur eine mickrige Bediener¬ 
führung. Anders beim QL. Auch 
hier muß man sich nicht lange mit 
Ladevorgängen abgeben. Da der 
QL keinen Netzschalter hat, geht 
es nach dem Einstecken des Netz¬ 
geräts in die Steckdose sofort los: 
Das Eröffnungsbild fragt, ob man 
einen Monitor oder ein Fernsehge¬ 
rät benutzt. Wenn sich jetzt kein 
Microdrive mit einem Programm im 
Laufwerk befindet, geht der QL so¬ 
fort in sein „Super-BASIC“ über. 
Findet er aber eine Programmkas¬ 
sette — sie ist im übrigen nur dop¬ 
pelt so groß wie eine Briefmarke — , 
dann rappelt er sofort mit seinem 
Laufwerk los, daß fast der Tisch 
wackelt. Nach etwa einer halben 
Minute ist das Programm eingela¬ 
den und meldet sich nun seiner¬ 
seits mit seinem Arbeitsbild¬ 
schirm. 

Die mitgelieferten Programm- 
Bedienungsanleitungen sind in 
englischer Sprache geschrieben, 
aber nicht schlecht. Nebenbei 
noch eine Bemerkung zum Hand¬ 
buch: Das ist im Prinzip hervorra¬ 
gend und übersichtlich gestaltet, 
sehr umfangreich und läßt kaum 
Fragen offen. Es hat nur einen 
Nachteil: Es handelt sich um einen 
DIN-A4-Ringbuchordner mit vier 
Lochringen. Die mitgelieferten 
Teile des Handbuchs sind aber un¬ 
gelocht: Wer hat zu Hause einen 
Locher, der vier Löcher gleichzeitig 
macht? Eine der vielen, kleinen 
Schlampigkeiten von Sinclair. 
Warum die bei ihren recht guten 
Produkten immer an der falschen 
Stelle sparen, weiß kein Mensch. 

Auf Hilfe verzichten 

Alle vier Programme haben eine 
pyramidenförmige Struktur bei der 
Menütechnik. Die Hauptbearbei¬ 
tungsarten befinden sich immer im 
Kommandomodus, der mit der 
Funktionstaste F3 aktiviert wird, 
von dort aus geht es in Unterme¬ 
nüs, die wirklich logisch und 
schlüssig aufgebaut sind. Selbst 
für Computer-Einsteiger wird es 
wenig Probleme geben, da die Sta¬ 
tusanzeigen auf dem Bildschirm 
auch immer eindeutig angeben, 
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Software-Test 



press F4 




|as ist das Textverarbeitungs - 
rograse Quill des Sinclair QL. 
Oben sieht tan das Spaltenlineal, 
unten die Statusanzeigen, eit der 
Taste F4 uird das Schriftbild 
eingestellt. So sieht der 
Fettdruck aus, so uird 
hochsestellt, so tief und so 


Danach geht es wieder noreal 
weiter. So uird ein Textblock 
gekennzeichnet. 


«ODE: INSERT 
TYPE: Noreal 


ÜOROS: 57 LINE: l 
OOCUHENT: "TEST" 



Analog zu Visicalc bietet Abacus hervorragende 
Möglichkeiten zum Kalkulieren 


Einfach zu bedienen: Quill, die Textverarbeitung des 
Sinclair QL 


wo man sich gerade befindet. Be¬ 
eindruckend ist die affenartige Ge¬ 
schwindigkeit, mit der man in den 
Menüs ,,herumwühlen“ kann. Am 
langweiligsten ist nur die Bearbei¬ 
tung von Texten im Programm 
Quill. Da bietet die Plus/4-Textver- 
arbeitung eine größere Schnellig¬ 
keit, hat aber den Nachteil, daß die 
Zeilen aus dem Bild herauswan¬ 
dern, sobald die Spalte 40 erreicht 
ist. Nicht so beim QL: Wenn dort 40 
Zeichen eingestellt sind, wird nach 
Erreichen der Spalte 40 eben in der 
nächsten Zeile weitergeschrieben. 
Bei 80Zeichen/Zeile bleibt das Bild 
ohnehin stehen. Die einzige Aus¬ 
nahme ist der 60-Zeichen/Zeile- 
Bildschirm: Da wandert die Zeile 
genauso wie beim Plus/4. 

Wie bereits angesprochen, sollte 
man das Hilfsmenü nicht unbe¬ 
dingt verwenden: Bis das erstens 
einmal auf dem Microdrive gefun¬ 
den ist, vergeht viel zu viel Zeit, 
und zweitens bringt es kaum wirkli¬ 
che Hilfestellung, die überdas hin¬ 
ausgeht, was ohnehin im Hand¬ 
buch steht. Doch nun zu den 
Programmen im einzelnen. 

Problemlos... 

Quill heißt das Textverarbei¬ 
tungsprogramm, ein witziger 
Name, wenn man im englischen 
Wörterbuch nachsieht: Es bedeu¬ 
tet Federkiel. Im Vergleich zum 
Commodore-Textverarbeitungs- 
programm schneidet Quill wesent¬ 
lich besser ab, und sogar besser, 
als manches Textverarbeitungs¬ 
programm, das für teures Geld für 
professionelle PCs angeboten 
wird. Es ist einfach zu bedienen, 
zeigt immer genau das auf dem 
Bildschirm an, was später ausge¬ 
druckt wird und zählt sogar akri¬ 


bisch mit, wie viele Worte bereits in 
einem Dokument geschrieben wur¬ 
den. Die Statusanzeigen sind gut 
gegliedert und übersichtlich: Zei¬ 
lenzahl, Bearbeitungsmodus und 
Seitenzahl sind immer deutlich auf 
dem Bildschirm zu sehen. Wenn 
das Seitenende erreicht ist, fährt 
ein Trennstrich horizontal über den. 
Bildschirm mit der genauen An¬ 
gabe ,,End of Page XY“. Wie bei 
einer Schreibmaschine fährt am 
oberen Ende des Bildschirms ein 
Spaltenlineal bei der Erfassung 
von Text mit: Da kann man genau 
die Schreibspalte ablesen. 

Linker und rechter Rand sowie 
Einrücken lassen sich genauso 
leicht einstellen wie rechts- oder 
linksbündiger bzw. zentrierter Text. 
Textblöcke werden am Anfang und 
Ende markiert und erscheinen 
dann in inverser Schrift: Man kann 
sie verschieben, kopieren oder lö¬ 
schen. Nur etwas langsam geht 
das alles — der wirklich einzige, 
erkennbare Nachteil von Quill. 
Hochstellen, Tiefstellen, Unter¬ 
streichen und Fettdruck lassen 
sich mit einem einfachen Befehl 
einstellen, und man sieht das alles 
auch sofort auf dem Bildschirm: 
eine gute Lösung. Zusammenfas¬ 
send: Quill braucht sich vor pro¬ 
fessionellen Textverarbeitungspro- 
grammen nicht zu verstecken. Das 
entsprechende Programm beim 
Plus/4 steckt Quill mit links in die 
Tasche. 

Abacus, das Kalkulationspro¬ 
gramm, ist eine hervorragende Ko¬ 
pie des Spread Sheet-Urvaters Vi¬ 
sicalc. Wer jemals mit Visicalc 
gearbeitet hat, fühlt sich im Aba¬ 
cus sofort heimisch und kann auch 
sofort loslegen — ohne einen Blick 
ins Handbuch. Wenn es wirklich 
einmal eine spezielle Besonderheit 


geben sollte: Mit dem Menü 
kommt man der Bedienung sofort 
auf die Schliche. Identisch mit Visi¬ 
calc ist die Art der Bildschirmdar¬ 
stellung mit 255 Reihen und 64 
Spalten sowie der Feldkennzeich¬ 
nung, zum Beispiel B4, AC34, D5 
usw. Die Formeln werden bis auf 
kleine Abweichungen bei mathe¬ 
matischen Funktionen genauso 
eingegeben: A2 + A3 oder sum 
(A2:N2). Ein großer Unterschied: 
Das Programm rechnet wie der 
Teufel und schlägt damit nicht nur 
den Stammvater Visicalc um Län¬ 
gen, sondern erst recht das Plus/4 
Spread Sheet, das außer einigen 
Extrawürsten und von allgemein 
üblichen Bearbeitungsschritten 
abweichenden Bedienungen 
nichts Wesentliches dagegen zu 
setzen hat. 

... von einem Pro¬ 
gramm ... 

Anhand der vielen Beispiele von 
Abacus im Handbuch kann man 
erkennen, daß besonders der Ein¬ 
satz bei mathematischen Proble¬ 
men besonders gut geeignet ist. 
Der alte Tüftler Clive Sinclair wird 
das sicher gut finden, treffen sol¬ 
che Anwendungen doch seinen 
Forschernerv: Für die Schule oder 
Universität ist dieses Abacus-Pro- 
gramm mit Sicherheit eine Berei¬ 
cherung und vor allem eine we¬ 
sentliche Hilfestellung. Als eigen¬ 
ständiges Programm für professio¬ 
nelle PCs würde alleine Abacus 
runde 600 bis 800 Mark wert sein, 
von Quill, Archive und Easel ganz 
zu schweigen. 

Zusammenfassung: Abacus ist 
ein Kalkulationsprogramm für viel¬ 
seitige Anwendungen, leicht zu er¬ 
lernen, einfach zu bedienen und 
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Heiße Programme 
für Dragon 32 und 
Tandy Color 




Dieses Buch ist keine Sammlung 
von fertigen Spielen. Hier finden 
Sie — ganz im Gegenteil zu sol¬ 
chen Spielbüchern — alles das, 
was zum Entwickeln und Schreiben 
eines Spielprogramms nötig ist. 

Von der Idee bis zur Realisierung 
des fertigen Programms wird jeder 
Aspekt ausführlich behandelt, dis¬ 
kutiert und schrittweise zu einem 
Programmblock entwickelt. Bei¬ 
spiele sind vorhanden. 


Bradbury, A. J. 
Das Abenteuer- 
Programmier- 
buch für den 
Commodore 64 
Reihe HC - 
Mein Home-Computer 
196 Seiten, 

18 Abbildungen, 
30,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0809-3 


Das Hauptaugenmerk wird in die¬ 
sem Buch nach einer kurzen Ein¬ 
führung auf Anwendungen gelegt, 
für die Home-Computer sinnvoll 
eingesetzt werden können. Beson¬ 
dere Bedeutung erhält dabei die 
Lösung von Aufgaben. Neben eini¬ 
gen Grafikanwendungen und Com¬ 
puterspielen werden Beispiele für 
Hobby, Haushalt, Textverarbeitung, 
Technik und Produktion gebracht. 


Kretschmer, Bernd 
Multiplan auf 
dem 

Commodore 64 

Reihe HC - 
Mein Home-Computer 
176 Seiten, 

61 Abbildungen, 

28,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0799-2 


Mit dieser Einführung in das Tabel¬ 
lenkalkulationsprogramm Multiplan 
in Deutsch können Sie Ihren Com¬ 
modore 64 für völlig neue Aufga¬ 
ben benutzen. Multiplan ist gegen¬ 
über ablauforientierten Program¬ 
miersprachen wesentlich einfacher 
zu erlernen, weil der Programmier¬ 
aufwand wesentlich geringer ist. 
Zahlreiche Anwendungsbeispiele 
zeigen die Vielfalt der Möglichkei¬ 
ten und erleichtern den Einstieg. 


In diesem Buch finden Sie eine 
Fülle interessanter Programme für 
den Dragon 32 bzw. Tandy Color. 

Zu jedem der hier abgedruckten 
Originallistings gehört eine um¬ 
fangreiche Programmbeschreibung, 
in der alle Details der Programme 
ausführlich erläutert werden. Die 
Programme können daher leicht für 
eigene spezielle Anwendungen mo¬ 
difiziert oder in bereits vorhandene 
Programme eingebaut werden. 


Tatzl, Gerfried 


Die besten An¬ 
wendungen für 
Home-Computer 

Reihe HC - 
Mein Home-Computer 
192 Seiten, 

32 Abbildungen, 
30,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0787-9 


Möchten Sie Ihren Commodore 64 
programmieren? Mit diesem locker 
geschriebenen Buch lernen Sie 
spielend, die Programmstruktur zu 
verstehen. Einfache, nützliche Bei¬ 
spiele erklären die Fähigkeiten Ih¬ 
res C-64. Sie sind übersichtlich — 
so haben Sie die Möglichkeit, die 
Programme zu verändern, was letz- 
lich Sinn der Sache ist. Sie sollen 
Ihre eigenen Programme schreiben 
können. 


Rügheimer, H./ 
Spanik, Christian 

Mein zweites 
Commodore 64- 
Buch 

Das Buch, das nach 

dem Handbuch 

kommt 

Reihe HC - 

Mein Home-Computer 

280 Seiten, 

23 Abbildungen, 
38,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0793-3 


Peschetz, Johann/ 
Peschetz, Alma J. 

Was der Atari 
alles kann 

Reihe HC - 
Mein Home-Computer 
Bd. 1: 236 S., 52 Abb. 
35,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0795-X 
Bd. 2: 240 S., 47 Abb. 
35,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0796-8 


Hettinger, Andreas 
Heinz, Andreas 

Start mit Atari- 
BASIC 

Reihe HC - 
Mein Home-Computer 
184 Seiten, 

10 Abbildungen, 

30,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0827-1 


James/Gee/ 

Ewbank 

Das Atari- 
Spielebuch 
für 600 XL/800 XL 

Reihe HC - 
Mein Home-Computer 
184 Seiten, 

21 Abbildungen, 

21 Spielprogramme, 
30,- DM, 1984 
ISBN 3-8023-0788-7 


Görgens, Alfred 

Utilities in BASIC 
für 

Atari Computer 

Reihe HC - 
Mein Home-Computer 
120 Seiten, 

25,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0854-9 


Wer Atari-BASIC kennt, findet in 
diesen Büchern eine Brücke zwi¬ 
schen hoher Theorie und praxisbe¬ 
zogener Anwendung. So wird denn 
auch nichts ausgelassen: Einstieg 
mit Musik, Mathematische Grundla¬ 
gen, Grafikmöglichkeiten des Atari, 
Utilities (Hilfsprogramme), viele 
Spiele und Organisationshinweise 
machen diese Bücher beim tägli¬ 
chen Umgang mit dem Atari so 
wertvoll. 


Robinson, Peter 
Smith, Mark 
Blacow, IMeil 

Heiße 
Programme 
für Dragon 32 
und Tandy Color 

Reihe HC - 
Mein Home-Computer 
196 Seiten, 

6 Abbildungen, 

30,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0811-5 


Computer-Bücher 
für alle Fälle: 


CHIP 

WISSEN 


Mein Home- 
Computer 


Verbindliche Bestellung 


Menge 

Titel 








Absender: 


X 

Datum Unterschrift 

VOGEL-BUCHVERLAG 

WÜRZBURG 

Postfach 67 40, 8700 Würzburg 1 
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Übersichtliche Darstellung mit wenigen Eingaben 
liefert das QL-Easel 


Ein Beispiel aus dem Datenbank-Programm 
,.Archive" auf dem Sinclair OL 


auch im Vergleich zum Commo- 
dore Plus/4 Spread Sheet wesent¬ 
lich schneller und transparenter. 

Selten ein so schnelles und ein¬ 
faches Datenbanksystem erlebt, 
wie QL-Archive — das ist die erste 
Konsequenz beim Test. Innerhalb 
von drei Minuten hat man eine 
Adreßverwaltung zusammenge¬ 
stellt, ohne daß man dicke Hand¬ 
bücher wälzen muß. Auch dieses 
Programm erklärt sich weitgehend 
selbst und hat eine enorme Tiefe. 
Wer komplizierte Datenbanken 
aufbauen will, wird sehr schnell 
merken, wie komfortabel dieses 
Programm ist. Ein sofort erkennba¬ 
rer Nachteil: Die Microdrives mit 
ihren 100 KByte Speicherkapazität 
lassen leider keine größeren Da¬ 
tenbanken zu, die das Programm 
eigentlich verkraften könnte. Bis zu 
256 Datenfelder kann ein Datensatz 
haben: kein schlechter Wert. Der 
größte Pluspunkt, nicht nur im Ver¬ 
gleich zum Plus/4, sind die varia¬ 
blen Feldlängen. Während man 
sich üblicherweise bereits beim 
Einrichten einer Datei überlegen 
muß, wie lang ein Datenfeld sein 
soll, braucht Archive diese Angabe 
nicht. Man kann Eintragungen in 
beliebiger Länge machen — alles 
wird geschluckt und nichts abge¬ 
schnitten, wie bei den anderen Da¬ 
teiverwaltungen. 

Gerade beim Suchen nach Be¬ 
griffen macht sich der schnelle 32- 
bit-Mikro bemerkbar: Es dauert 
keine zwei Sekunden, bis der ge¬ 
wünschte Datensatz auf dem Bild¬ 
schirm ist. Voraussetzung ist nur, 
daß sich der Datensatz schon im 
RAM befindet. Länger dauert es 
dagegen, wenn der QL erst auf sei¬ 
nem Microdrive nachsehen muß. 
Dann poltert und rattert es wieder 
auf der rechten Computerseite. 


Als Service befindet sich sogar 
schon eine Datenbank auf dem 
Programm-Microdrive: alle Länder 
der Erde mit Hauptstädten, Wäh¬ 
rungen, Fläche, Bevölkerung, 
Sprache und vielen Angaben 
mehr. Nach Eingabe des Befehls 
,,FlND BONN“ dauert es eine kurze 
Weile, dann erscheint der kom¬ 
plette Datensatz der Bundesrepu¬ 
blik Deutschland. Begeisterung! 

... in das andere 

Erwähnenswert ist die Tatsache, 
daß Archive eine Prozedursprache 
hat, die an LOGO erinnert, leicht zu 
erlernen ist und umfangreiche Dar¬ 
stellungen der Daten ermöglicht — 
fast wie beim großen Klassiker 
DBase. Auch dieses Programm 
macht einen professionellen Ein¬ 
druck, wenn nur nicht die komi¬ 
schen Microdrives wären. Oft 
wünscht man sich ein normales 
Diskettenlaufwerk, auch wenn das 
etwas mehr Platz auf dem Tisch 
wegnähme. Plus/4-Dateiverwal- 
tung im Vergleich: ohne Chance. 

Wie bereits in der Märzausgabe 
von HC geschildert, soll der Plus/4 
auch ein Grafikprogramm enthal¬ 
ten, das sich bei näherem Hinse¬ 
hen allerdings als untaugliches 
Knollen- und Balkenwerk heraus¬ 
stellt und seinen Namen eigentlich 
nicht verdient. Anders dagegen 
QL-Easel, bei dem von Anfang an 
Freude aufkommt. Es wird nach 
dem Laden sofort ein Jahreskalen¬ 
der nach Monaten aufgebaut. Man 
braucht nur noch Zahlenwerte ein¬ 
zugeben und sofort werden sie 
Monat für Monat als Balkendia¬ 
gramm dargestellt. Automatisch 
wird der optimale Maßstab in der 
Höhe eingestellt. Die Grafik kann 
anschließend beschriftet werden. 


Aus acht verschiedenen Darstel¬ 
lungsarten kann sich der Anwen¬ 
der die persönlich geeignete aus¬ 
suchen: Balkendiagramm, Linien¬ 
diagramm, Kuchendiagramm, 
Mischformen usw. Jede einzelne 
Farbe kann für Hintergrund, Zah¬ 
lengrafik, Beschriftung usw. ge¬ 
wählt werden. Liniendicken und 
Farben lassen sich dabei genauso 
festlegen wie die Realisation der 
einzelnen Balken. Dieses Pro¬ 
gramm muß man selbst erlebt ha¬ 
ben, um die Vorzüge richtig zu 
würdigen. Beim Test wurde plötz¬ 
lich eine Grafik-Spielnacht aus den 
ursprünglich geplanten zwei Stun¬ 
den. Die Auflösung ist so gut, daß 
auch filigrane Feinheiten noch gut 
erkennbar sind. Texte können an 
jeder beliebigen Stelle in jeder 
Farbe mit Hilfe eines Fadenkreuzes 
genau plaziert werden. Es versteht 
sich von selbst, daß auch dieses 
Programm hervorragend menüge¬ 
steuert ist. Plus/4-Grafik ist im Ver¬ 
gleich dazu blanker Hohn. 

Alles in allem bekommt man 
beim Kauf des QL ein hervorragen¬ 
des Software-Paket zu einem un¬ 
wahrscheinlich günstigen Preis 
gleich mitgeliefert. Schade ist nur, 
daß der QL nicht die Hardware- 
Voraussetzungen mitbringt, die die 
Anwendung der Programme zu ei¬ 
nem reinen Vergnügen machen 
wü rden. Dietmar Ei rieh 


Integrierte Software im 
Vergleich 


Sinclair 

QL 

Commo- 

dore 

Plus/4 

Hardware 

4- 

2 + 

Software 

1 + 

4- 
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Per Schneider 

ist Spitze! 

So wird er noch besser! 


Mit dem neuen data 
BECKER Einsteigerbuch 
den brandneuen CPC464 
kennenlernen, wer sich 
für den CPC464 entschie¬ 
den hat, findet mit die¬ 
sem DATA BECKER Buch 
gleich den richtigen Start, 
wichtige Hinweise über 
Handhabung u. Anschluß¬ 
möglichkeiten, Hilfen für 
eigene Programme auf 
dem CPC464. Viele Abbil¬ 
dungen ergänzen den Text. Das ideale Buch 
für jeden CPC464 Computeranfänger. CPC464 
FÜR EINSTEIGER, 1984, Über 200 S., DM 29,-. 




vom Hardwareaufbau, 
Betriebssystem, Basic- 
Tokens, Zeichnen mit 
dem Joystick, Windowing 
und vielen interessanten 
Programmen wie einer 
Dateiverwaltung, Sound¬ 
editor, komfortablem 
Zeichengenerator bis 
zu kompletten Listlngs 
spannender Spiele, 
ist dieses Buch eine 
riesige Fundgrube für 
jeden CPC464-Besitzer! 


CPC 464 TIPS & TRICKS, 1984, Über 
250 Selten, DM 39,-. 


Das neue Schulbuch zum CPC 464 enthält, 
didaktisch gut aufbereitet, interessante 
Problemlösungs- und Lernprogramme 
(quadratische Glei¬ 



chungen, exponentielles 
Wachstum, engl. Voka¬ 
beln u.v.m.). Dieses Buch 
ist für Schüler und jeden, 
der wissenschaftliche 
Probleme programmie¬ 
ren will, geeignet. 

DAS SCHULBUCH ZUM 
CPC 464,1984, ca. 

380 Selten, DM 49,-. 


Dieses Buch ist ein faszi¬ 
nierender Führer In die 
phantastische Welt der 
Abenteuer-Spiele. Hier 
wird gezeigt wie Adven- 
tures funktionieren, wie 
man sie erfolgreich spielt 
und wie man eigene 
Adventures auf dem 
CPC464 programmiert. 

Mit einem kompletten 
ADVENTURE-GENERATOR! 

ADVENTURES - und wie 
man sie auf dem CPC 464 programmiert, 
1985, 320 Selten, DM 39,-. 



Interessante BASIC-Pro- 
gramme für den CPC464 
aus den unterschiedlich¬ 
sten Bereichen, von der 
Videodatei über Disas¬ 
sembler und Spiele bis 
hin zu Anwendungen für 
den täglichen Gebrauch, 
nützlichen Programm- 
Editoren und Grafik- und 
Soundeditoren. 

CPC 464 BASIC- 
PROGRAMME, 180 Seiten, 
DM 39,-. 




Damit lernen Sie das 
CPC 464 Basic von Grund 
auf. Einzelne Befehle und 
ihre Anwendung und 
einen sauberen Program¬ 
mierstil. von der Pro¬ 
blemanalyse über den 
Flußplan bis zum ferti¬ 
gen Programm. Dazu 
viele Übungsaufgaben 
mit Lösungen und Bei¬ 
spielen. 

DAS BASIC-TRAININGS- 
BUCH ZUM CPC 464,1984, ca. 300 Selten, 
DM 39,-. 


TRAININGSBUCH 

CPC464F 




CPC 464 



Unentbehrlich für den 
fortgeschrittenen Basic- 
Programmierer und ein 
absolutes Muß für den 
professionellen Assem¬ 
bler-Programmierer, z 80- 
Prozessor, Videocontrol¬ 
ler, Schnittstellen sind 
ausführlich beschrieben. 
Kommentiertes Listing 
des BASIC-Interpreters 
und des Betriebssystems. 
CPC 464 INTERN, 1985, 
ca. 500 Selten, DM 69,-. 


Das Maschinensprachebuch zum CPC 464 für 
jeden, dem das BASIC nicht mehr ausreicht, von 
den Grundlagen der Maschinenspracheprogram¬ 
mierung über die Arbeits¬ 
weise des Z80-Prozessors 
und der Beschreibung sei¬ 
ner Befehle bis zur Benut¬ 
zung von Systemroutinen 
ist alles ausführlich erklärt. 
Dazu Assembler, Disassem¬ 
bler und Monitor als 
Anwenderprogramme. Ein¬ 
stieg in Maschinensprache 
leicht gemacht! 

Das Maschinensprache¬ 
buch zum CPC 464, über 
300 selten, dm 39,-. 



a 


Mi 


Mit diesem Buch können Sie außergewöhnliche 
Grafik- und Soundfähigkelten des Schneider 
CPC464 nutzen. Mit genauer Beschreibung der 
BASIC-Graflk- und Musik¬ 
befehle und Beispielpro¬ 
grammen. Aus dem Inhalt: 
Figurenzeichnen, 3-D Gra¬ 
fik, Bildschirm-Hardcopy, 
3-D Funktionenplotter, 
Mini-CAD, Arcade-Spiel, 
Grafik, Musikprogrammie¬ 
rung, Song-Editor u.v.m. 
Für jeden, der sich auf dem 
CPC 464 mit den Themen 
Grafik und Sound beschäf¬ 
tigt! CPC 464 Graphik & 
Sound, ca. 250 S., DM 39,-. 


CPC 4641 

GRAPHIK & SOUND 


Endlich! Bewährte DATA BECKER Disketten-Program me jetzt auch für Schneider CPC 464 



TEXTOMAT 


Deutschlands meistver- 
kaufte Textverarbei¬ 
tung jetfct in einer 
speziellen Version für 
den CPC 464. Erweitert 
80-zeichen Darstellung, 
Tabulatoren, Word Wrap und 
Trennvorschläge. Natürlich mit deut¬ 
schem Zeichensatz. Komplett in Maschi¬ 
nensprache und damit superschnell. 
Durch Menuesteuerung leicht zu bedie¬ 
nen. Läßt sich ideal mit DATAMAT kombi¬ 
nieren. TEXTOMAT für den CPC464 
kostet einschließlich umfangreichem 
Handbuch DM 148,-. 



DATAMAT 


Deutschlands meist- 
verkaufte Dateiver- 
M^Bir waltung jetzt in 
einer speziellen Ver¬ 
sion für den CPC464. 
Erweitert um 80-zeichen 
Darstellung und größere 
Datensätze mit bis zu 512 Zeichen. Kom¬ 
plett In Maschinensprache und damit 
superschnell. Läßt sich ideal mit TEXTO¬ 
MAT kombinieren, datamat für den 
CPC 464 kostet einschließlich umfang¬ 
reichem Handbuch DM 148,-. 


I Schneider-Fans sollten unbedingt unser kostenloses „CPC-lnfo" 

I anfordern, mit aktuellen Informationen zu Büchern, Programmen 
Zubehör und Peripherie rund um den CPC464. 


WICHTIG! 


DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf -Tel. (0211) 310010 



BUDGET¬ 
MANAGER 

Universelle Buchfüh¬ 
rung sowohl für pri¬ 
vate zwecke als auch 
zur Planung, Überwa¬ 
chung und Abwicklung 
Budgets jeglicher 
plett mit ausführlichem 
Handbuch ab April für 
DM 148,-. ln Vorberei¬ 
tung: MATHEMAT das 
leistungsstarke 
Mathematikpro 
gramm. Ab 
Ende April. 


Erscheinungstermin: April 85 
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Maßge„schneider " te 
Programme 

CP/M ist der Schlüssel zum Software-Paradies — und der Schnei¬ 
der CPC lädt zum Eintritt ein. Welche Freuden und Probleme den 
Anwender erwarten, schildert eine HC-Analyse 


So wird der CPC von vielen gese¬ 
hen: Sein „Herz“ hat er links, sein 
Handicap rechts, den Datacorder 
nämlich. Obwohl im Zugriff ziem¬ 
lich lahm, bekommt er immer mehr 
Arbeit. Durch Schneider selbst, vor 
allem aber auch durch unabhän¬ 
gige Software-Anbieter ist ein er¬ 
freulicher Zuwachs festzustellen, 
der noch längst nicht die Sätti¬ 
gungsgrenze erreicht hat. Aller¬ 
dings sind die Nachteile der Soft¬ 
ware „vom Band“ zu offenkundig, 
als daß in der Richtung irgendwel¬ 


che Wunder zu erwarten waren. 
Aus diesem Grund brachte Schnei¬ 
der ja auch seine Floppy auf den 
Markt. Ohne Anwender-Software 
ist die ihr Geld freilich auch nicht 
wert. Immerhin steht demnächst 
das kommerzielle Anwendungspa¬ 
ket „ComPack“ und eine Textverar¬ 
beitung für Profis, „TexPack“ ge¬ 
nannt, zur Verfügung. Was danach 
kommt, steht (noch) in den Ster¬ 
nen, ist folgedessen schwer abzu¬ 
schätzen. Verschiedene Software¬ 
hersteller steigen jedoch ein. 


Ganz unabhängig davon hat 
sich die auf dem CPC lauffähige 
Software vermehrt. Der Grund da¬ 
für heißt CP/M. Dabei handelt es 
sich um das im 8-bit-Bereich ge¬ 
bräuchlichste Betriebssystem. (Auf 
einer Systemdiskette erhält man es 
als Beigabe zur Floppy.) Wegen 
seiner weiten Verbreitung existie¬ 
ren Tausende von Profi-Program¬ 
men, die (unter CP/M) auch auf 
dem CPC laufen sollen. CP/M — 
das ist der sprichwörtliche „Se- 
sam-öffne-Dich“ in Sachen Soft- 
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wäre. Was da vielleicht zunächst 
wie ein Trick ausschaut, um von 
der eigenen, noch etwas dürftigen 
Software-Palette abzulenken, 
zeugt bei näherer Betrachtung und 
letztlich eher von der „Weisheit“ 
des Marktes, der immer weniger 
Betriebssysteme akzeptiert, auf 
Standards hinwirkt, und unter de¬ 
ren „Dach“ dann Software-Output 
und -Kompatibilität um so munte¬ 
rer sprießen läßt. 

Betrachten wir CP/M also als 
Eintrittskarte ins Reich der CP/M- 
Software, keineswegs aber als Uni¬ 
versalschlüssel, der im Innern alle 
Türen öffnet. Grundsätzlich lassen 
sich zwar alle Programme mit CP/ 
M-Etikett auf dem CPC zum Laufen 
bringen. Bei rund 70 Prozent davon 
muß allerdings durch ein soge¬ 
nanntes Installationsprogramm die 
Bildschirmsteuerung angepaßt 
werden. Bei den komfortableren 
geht das per lockerer Interaktion in 
Verbindung mit Tastaturabfrage. 
Die ungemütlicheren Varianten fra¬ 
gen dagegen einige Parameter¬ 
werte ab, die im Floppy-Manual zu 
finden sind. Generell gilt, daß die 
Anpassung um so aufwendiger 
wird, je mehr Grafik ein Programm 


enthält. Die restlichen 30 Prozent 
laufen angeblich sofort, weil sich 
hier eine Bildschirmsteuerung er¬ 
übrigt. 

Es wäre schon ein Wunder, wenn 
es so problemlos ginge, wie sich 
das anhört. Die Skeptiker, die nicht 
an Wunder glauben, haben auch in 
unserem Falle recht. CP/M-orien- 
tierte Software befindet sich in der 
Regel auf ß’A-Zoll-Disketten. 
Schneider’s „DDI-1“ ist aber be¬ 
kanntlich ein 3-Zoll-Laufwerk. Und 
eher geht ein Kamel durchs Nadel¬ 
öhr als eine Standarddiskette da 
hinein. Wenns nur um dieses Pro¬ 
blem ginge, wäre das 5 V 4 -Z 0 II- 
Laufwerk „FDD51“ von Escon ge¬ 
nau das richtige. Denn diese 
prächtige Floppy packt das Einle¬ 
sen ganz locker. Das Programm ist 
dann endlich drin. Der Preis dafür 
ist freilich hoch. Denn aus diversen 
Gründen kommt Escons Floppy 
nur als Zweitgerät in Frage. Ein 
reichlich teurer Spaß, der uns da 
ins Haus stünde, nur um ein paar 
Programme zum Laufen zu brin¬ 
gen. Empfehlenswert dürfte das 
nur für CPC-Clubs und gewerbli¬ 
che Anwender sein. 

Die nächste Hürde steckt im 
Computer selbst, genauer noch: 
im RAM. Unter CP/M stehen uns da 
nur knapp 40-K-Speicher für An¬ 
wenderprogramme zur Verfügung, 
den Computer-Internisten besser 
als TPA bekannt. 40K bieten eini¬ 
gen der Renommiermarken im 
Software-Sektor nicht genügend 
„Raum“: Wordstar zum Beispiel 
kommt zwar „rüber“, streikt abdr 
dann bei den Blockverschiebun¬ 
gen. Das Thema DBase II oder 
Multiplan stellt sich beim CPC erst 
gar nicht. Kein Grund zum Verzwei¬ 
feln: Es gibt genügend Pro¬ 
gramme, die ähnliches leisten und 
reibungslos laufen. _ 


Vier Formate 


Sowohl Schneiders 3- als auch 
Escons 5V4-Zoll-Laufwerk kommen 
mit vier verschiedenen Disketten¬ 
formaten klar: 

1. CP/M-Systemformat, 

2. Vendor-Format (wie 1., aber 
ohne CP/M), 

3. DATA-Format (zur Speicherung 
von Daten und nicht CP/M-Pro- 
grammen, etwa Schneider-BA- 
SIC), 

4. IBM-Format (kompatibel zur 
IBM-Formatierung unter CP/M- 
86 ). 


Software-Test 


IBM-Format heißt nun keines¬ 
wegs, daß IBM-Programme, die für 
16-bit-Computer geschrieben wur¬ 
den, auf dem CPC laufen, sondern 
daß im IBM-Format abgelegte Da¬ 
teien und Programme auf beiden 
Rechnern bearbeitet werden kön¬ 
nen. Die „FDD51“ kann darüber 
hinaus auch Kaypro-, Osborne-, 
Xerox- und andere Formate bear¬ 
beiten. 

In der Regel wird sich ein An¬ 
wender nur eine Floppy leisten, 
und das dürfte Schneiders 3-Zoll- 
Laufwerk sein. Wie nun kommt der 
typische CPC’ler an die heißbe¬ 
gehrte CP/M-Software? 

Er fordert bei Escon oder einem 
anderen Distributor, der diesen 
Service bereits bietet, das ge¬ 
wünschte Programm. Sofern nicht 
auf Lager, muß es zunächst einge¬ 
kauft werden und wird dann kon¬ 
vertiert, d.h. auf 3-Zoll-Diskette 
überspielt und, wenn nötig, ange¬ 
paßt. Mit dem „maßgeschneider¬ 
ten“ Programm erhält der Käufer 
auch die Originaldiskette zurück 
und damit die Originallizenz. Oder 
er ordert ein für ihn anonymes Pro¬ 
gramm, muß dann freilich den Lei¬ 
stungsumfang präzisieren und 
eventuelle weitere Bedingungen 
stellen. 


Daten über Interface 


Es bleibt nur zu hoffen, daß sich 
schon in absehbarer Zeit und in 
ausreichendem Umfang CP/M- 
Software im Schneider-Format, 
das heißt auf 3" und angepaßt, in 
den Regalen der Software-Händler 
befinden wird. 

Eine weitere Möglichkeit, Soft¬ 
ware der genannten Art auf den 
CPC rüberzubringen, besteht in 
der Verwendung einer (seriellen) 
RS232-Schnittstelle, die von 
Schneider zusätzlich zum CPC an- 
geboten wird und die Kopplung 
des CPC mit einem beliebigen an¬ 
deren Rechner ermöglicht, der 
über diese Schnittstelle verfügt. 
Fast jeder Personal-Computer hat 
ein solches Interface. Übertragen 
wird mit einem sogenannten Hand- 
shake-Programm. Die Ablauffähig¬ 
keit ist damit auf dem Schneider 
freilich noch nicht gewährleistet. 
Relevant sind hier wieder die be¬ 
kannten Rahmenbedingungen TPA 
und Bildschirmsteuerung. 

Eine technisch andersgeartete 
Verknüpfung zwischen dem Com- 
modore 8032 und dem CPC tüftelte 
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Software-Test 


einer von Data-Beckers Leuten 
aus: Per Lötkolben verpaßte er 
dem CPC einen Centronics-Ein- 
gang und transferierte dann Word¬ 
star als SEQ-Datei auf eine als Zwi¬ 
schenlager dienende CPC-Kas- 
sette, bevor es dann auf die Floppy 
„gezogen“ wurde: Mit Sicherheit 
nicht die eleganteste, zweifellos 
aber die originellste Methode, den 
CPC mit CP/M-,.kompatibler“ Soft¬ 
ware zu füttern. 

Bei den von Schneider angebo¬ 
tenen Spielen handelt es sich um 
Importware aus der Heimat des 
CPC. Und so ganz nebenbei wer¬ 
den wirda auch noch mit echt eng¬ 
lischen Eigenarten bekanntge¬ 
macht: Mit einem Bobby, der 
seinen Polizistenjob innerlich ab¬ 
gestreift hat und der viel lieber Ba¬ 
bysitter spielt. Mit dem Kasperl, 
dem das Kidnapping mehr zusagt. 
Mit Kindern ab fünf Jahren, denen 
der „Henker von London“ (Edgar 
Wallace läßt grüßen) demonstriert, 
womit er sein Geld verdient. Auch 
die feine englische Art, Sport zu 
treiben, kommt nicht zu kurz, 
schließlich gehts um Golf. Die bru¬ 
talere britische Art, mit der die Ar¬ 
gentinier von den Falklands ver¬ 
trieben wurden, lieferte letztlich 
auch eine Spielidee. 

Auch in Schwarz/Weiß 

Wer Englisch-Erfahrungen hat, 
kommt aufgrund der im Programm 
enthaltenen „instructions“ ganz 
gut klar. Die Manuals enthalten 
deutschsprachige Hilfestellung. 
Holprigkeiten der Übersetzung 
muß man dabei in Kauf nehmen. 
Die für unsere Ohren nicht ganz 
ungewohnte Musik — von „Mein 
Vater war ein Wandersmann“ über 
„La Kukaradscha“ bis „Hai Nun“ 
(High Noon) erinnert ganz neben¬ 
bei an die respektablen Sound- 
Qualitäten des CPC. Daß die 
Spiele vom grafischen Luxus- 
Niveau des Schneider profitieren, 
liegt auf der Hand. Alle Grünmoni- 
tor-Besitzer müssen freilich mit 
weniger Farbe vorlieb nehmen. 

Ein Joystick ist entbehrlich. Bei 
manchen Spielen kann er als Ta- 
sten-Alternative verwendet wer¬ 
den, bei einigen nicht. Dem Freak 
zur Freude gibt es jedes der Spiele 
(auf Kassette) für 29,50 Mark, ein 
äußerst anständiger Preis. 

Die Spiel- und Lernprogramme 
für Kinder beginnen mit „Happy 
Numbers“ (Lustige Zahlen). Das ist 
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Wer zuerst schießt. . . 



für Kinder weit vor dem Buchsta¬ 
bieralter, vor den ersten Leseübun¬ 
gen also. Den Computer können 
sie ohne irgend ein Syntax-Know- 
how nutzen. Ihnen wird eine Zahl 
präsentiert, die sie auf der Tastatur 
wiedererkennen müssen und dann 
— der Wertigkeit entsprechend — 
oft genug eintippen müssen. Bild¬ 
lich, ja schon fast „ökologisch“ 
wird ihr Punktestand dann in Form 
von Blumen angezeigt. 

Hinter „Happy Letters“ (Lustige 
Buchstaben) verbirgt sich ein Pro¬ 
gramm zum Erkennen und Zusam¬ 
menpassen von Buchstaben (für4- 
bis 9jährige, laut Schneider). Es 
ermöglicht Kindern die Verknüp¬ 
fung von Klein- und/oder Groß¬ 
buchstaben mit einem vorgegebe¬ 
nen Display. Gleichzeitig und ne¬ 
benbei bekommen sie dadurch ein 
Gefühl für die Tastatur. Die pas¬ 
senden Kombinationen sollen ge¬ 
mäß Manual einem gefräßigen 
Fisch zum Opfer fallen. Stimmt 
aber nicht. Dem war, obwohl so 
vorhergesagt, weder ein Lächeln 
noch eine Bewegung zu entlocken. 
Nach Abschluß der ganzen Chose 
kam dann ein Krokodil und fraß alle 
Fische auf, obwohl’s laut Pro¬ 
gramm nur die einverleiben soll, 
die das Pech haben, Nachbarn je¬ 
ner Buchstaben zu sein, wo der 
Anwender danebengetippt hat. 
Also Fehlanzeige! Auf den ersten 
Blick neigt man zwar dazu, derar¬ 
tige Defizite als grafischen 
Schnickschnack und damit als Ne¬ 
bensächlichkeit abzutun. Auf¬ 
grund fehlender Erfolgs- und Miß¬ 
erfolgskontrolle würde das Pro¬ 
gramm dann aber pädagogischen 
Reiz verlieren. 


„Timeman One“, der Uhren¬ 
mann, hilft Kindern zwischen vier 
und neun Jahren, über drei Stufen 
die Technik der Zeitmessung, d.h. 
eine Uhr kennenzulernen und sie 
zu stellen. Dem Betrachter wird da 
zunächst ein Zifferblatt mit der 
Frage nach der aktuellen Zeit vor¬ 
gesetzt. Nach richtiger Beantwor¬ 
tung klettert ein Bildschirmmänn¬ 
chen dann zwei Stufen einer Leiter 
hinauf. Oben angekommen führt 
es einen Freudentanz auf und setzt 
eine Flagge. 

An Anwender ab fünf Jahre wen¬ 
det sich das leicht makaber anmu¬ 
tende Spiel „Wordhang“ (Wortgal¬ 
gen). Per Programm wird ein 
unbekanntes Wort vorgegeben, 
das vom String-Strategen dann 
iterativ aufgebaut, komplettiert 
werden soll. Jede Treff-Niete führt 
zu stückweisem Zuwachs bei einer 
Galgenfigur, die im schlimmsten 
Fall dann ins Jenseits fällt. Bei so 
viel pädagogischem Tiefgang 
bleibt einem schon mal die Spucke 
weg. Ansonsten wäre Wordhang 
nämlich vorbehaltlos zu empfeh¬ 
len, vor allem wegen der intensiven 
Übungstechnik in Richtung ele¬ 
mentares Sprachgefühl. 

Für jeden etwas 

Mehr an pädagogischer Palette 
hat Schneider zur Zeit nicht im An¬ 
gebot. Es soll aber noch einiges 
kommen. 

Von derabsurden englischen Art 
der Arbeitsplatzerhaltung handelt 
„Electro Freddy“. In Onkel 
Claudes Warenlager drohen Ent¬ 
lassungen, weil angeblich geplant 
ist, Preise anzuheben, was — wohl 
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Endlich der alternative Computer mit deutscherTastatur und grandiosen Zukunftsaussichten: 

der MPC 80 von CE-TEC - im MSX-Standard. 


CE-TECTrading GmbH 

Lange Reihe 29 • D-2000 Hamburg 1 
Tel. 040/2801045 Tx. 2174757 
Sanyo Video Systeme 
Vertriebsges. mbH &Co. KG 
Radetzkystr. 23 • A-1030 Wien 
Tel. 0222/73 2123 • Tx. 115 758 
A. H. Guggenheim S. A. 

Holbeinstr. 92 • CH-4001 Basel 
Tel. 061/234470 Tx. 062277 


Technische Daten 

Z80A CPU, QWERTZ DIN-Tastatur, 

32 KB ROM (MSX BASIC), 64 KB RAM, 

16 KB Video RAM, Video PAL/Audio und 
HFAusgang,40x24 Zeichen,256x192 Dot 
Grafik, 16 Farben, Kassetten-Interface 
1200/2400 BAUD, 8 Oktaven Tongenerator, 
ROM Cartridge Slot, Erweiterungs-Slot. 


Zubehör verfügbar 

31/2 und 51/4 Zoll Floppy Disc Laufwerk, 
Kassettenrekorder, Joystick, Drucker, 

Quick Disc Laufwerk, Monitore und...und 
eine bereits jetzt große Software-Bibliothek. 

Vertrieb: In allen guten Fachgeschäften und 
den Fachabteilungen der Warenhäuser 


MSX 

MPC 80 
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über einen Nachfragerückgang — 
Jobs in Gefahr bringen könnte. 
Freddys Aufgabe, von den Kolle¬ 
gen dazu ermuntert, ist nun, Clau¬ 
des Absichten zu sabotieren, die 
Waren insgeheim aus dem Lager 
zu entfernen und an diverse Läden 
zu versenden. Seine mitternächtli¬ 
che Arbeit wird vom anwesenden 
Inhaber jedoch massiv gestört. Der 
verbilligten Lagerräumung wider¬ 
setzt sich Claude gelegentlich 
durch Emission tödlicher Strahlen. 
Überdies werden da — und das ist 
neu — Computer als Wurfge¬ 
schosse eingesetzt! Von der leicht 
beknackten ,,Story“ mal abgese¬ 
hen: Ein hübsches, aktionsreiches 
Spiel. 

Auch um rettende Aktivitäten 
geht es bei ,,Spannerman“. Im Ge¬ 
gensatz zu Reinhard Meys Klemp¬ 
ner, der Katastrophen produziert, 
wo er nur hinlangt, muß unser 
Schraubenschlüsselakrobat un¬ 
dichte Rohrleitungen eines Kern¬ 
kraftwerkes abdichten, bevor es da 
zu Katastrophen kommt. Bedroht 
wird S-Man durch herunterstür¬ 
zende Teile und einige Riesenrat¬ 
ten, deren Wuchs wohl durch nu¬ 
kleare Strahlung beeinflußt wurde. 
Per Saldo: Ein schon eher verrück¬ 
tes Feature. Gegen den Spielab¬ 
lauf selbst ist wenig zu sagen. 

In die gehobene Klasse der Bal¬ 
ler-Spiele fällt ,,Harrier Attack“. Da 
sitzen wir sozusagen im Cockpit ei¬ 
nes Harriers und steuern auf die 
von den Argentiniern besetzten 
Falkland-Inseln zu, müssen dabei 
alle möglichen Attacken von See, 
Land und aus der Luft überstehen, 
können aber auch selbst einiges 
loslassen. Wer seine Nerven gerne 
kitzeln läßt, ,,action“ liebt, wenig 
Einwände gegen Spiele der ag¬ 
gressiven Art hat und an gefälliger 
Grafik Freude hat, der (f)liegt hier 
richtig. 

Spiele in Serie 

Unheimliche Begegnungen der 
schon eher vierten Art verheißt 
„Alien Break-in“. Ausgangslage: 
Alle Bewohner unseres Planeten 
wurden vernichtet oder sind aus¬ 
gewandert — bis auf einen, den 
Spieler natürlich, der da — einer 
gegen alle — die gute alte Erde 
ihrer Uranvorräte wegen gegen Au¬ 
ßerirdische verteidigen soll. Um 
das zu bewerkstelligen, muß fleißig 
geballert werden. Und um nicht 
selbst getroffen zu werden, ist flexi¬ 


ble Verteidigung vonnöten. Als 
Lohn der schnellen Schießerei 
winkt eine Erkenntnis: Wer zuerst 
schießt, stirbt als zweiter. 

„Schatz der Pharaonen“ kon¬ 
frontiert den Player mit dem Innen¬ 
leben von Pyramiden. Auf der Su¬ 
che nach dort versteckten Schät¬ 
zen werden nämlich Mumienwäch¬ 
ter aufgeweckt, die fleißig Jagd 
machen auf den Eindringling. Aus 
der Doppelrolle als Jäger und Ge¬ 
jagter lebt dieses nicht gerade 
langweilige Spiel. 

Von der Vergangenheit in die Zu¬ 
kunft: „Roland in den Höhlen“ (... 
in the caves) versetzt uns ins Jahr 
2464. Wir befinden uns auf einem 
fremden Planeten, fallen sodann in 
eine seltsame Höhle, angefüllt mit 
fleischfressenden Pflanzen und 
dem ebenso flieg- wie freßtüchti- 
gen Pterodactyl, dessen Lieblings¬ 
speise Roland heißt... Dem bleibt 
nichts anderes übrig, als ständig 
zu fliehen, was durch seine furio¬ 
sen Hüpf-Fähigkeiten ermöglicht 
wird. Es ist alles andere als leicht, 
mittels Sprungtechnik aus der 
Höhle herauszukommen. Dieses in 
Spanien programmierte Spiel ver¬ 
fügt über originelle Ideen und eine 
sehenswerte Grafik. 

Auch mit Hüpfen - zwischen 
verschiedenen Zeitebenen nämlich 
— hat „Roland in Time“ (... in der 
Zeit) zu tun. Roland begibt sich auf 
der Suche nach den Kristallen, die 
sein Raumschiff steuern, in diverse 
Abenteuer, immer auf der Hut vor 
verschiedenen Kreaturen, die ihm 
ans Leder wollen. Prädikat: Prima! 

Wieder auf der Erde und in unse¬ 
rer Zeit beschäftigt sich „Roland 
goes Digging“ (... geht Graben) 
zunächst mit dem profanen Pro¬ 
blem des Häusle-Bauens. Roland 
muß dabei den Rohbau jedoch von 
außerirdischen Eindringlingen 
(Hausbesetzern!) befreien. Und 
das geht nurdadurch, daßerihnen 
Gruben gräbt, in die sie hineinfal¬ 
len. Im übertragenen Sinn fällt er 
da auch hinein, weil er nach erfolg¬ 
reicher Eliminierung mit Invasoren 
konfrontiert wird, die noch viel 
schrecklicher sind ... 

Aus einem riesigen labyrintharti¬ 
gen Grabmal mit unzähligen Mon¬ 
stern, Mumien, Ratten und Fleder¬ 
mäusen wieder herauszukommen, 
ist Spielziel von „Roland on the 
Ropes“ (... am Seil). Hier ist die 
geschickte Klettertechnik am Seil 
gefragt, Schätze locken, allerlei 
Viehcher müssen verjagt oder ver¬ 


nichtet werden, bevor Roland wie¬ 
der die Freiheit genießen kann. 

Mit einer garstigen Kategorie 
von Kasperl haben wir es bei „Pun- 
chy“ (Kasperl) zu tun: Hier spielt er 
Kidnapper. Mit Hilfe eines freundli¬ 
chen Bobby müssen wir das einge¬ 
sperrte Lieschen aus seinem Ge¬ 
wahrsam befreien: Ein äußerst 
schwieriges Unternehmen, das 
sich über 16 Spielstufen erstreckt! 
Um das zu schaffen, muß man 
schon ein ausgefuchster Freak 
sein. Zum Szenario gehören zwei 
Krokodile und ein fliegender Tep¬ 
pich, „typisch“ englisches Am¬ 
biente also. Freilich: Bei Spielen 
darf man das nie zu genau neh¬ 
men. Grandios auch die Grafik. 

Eine Herausforderung an Logik 
und Geschicklichkeit gleicherma¬ 
ßen stellt „Cubit" dar. In diesem 
dreidimensional gestalteten Spiel 
geht’s um das Setzen von Steinen 
— jeweils vier in einer Reihe — auf 
vier Ebenen gegen den Computer. 
Cubit erinnert stark an „Mühle“. 

Alles am Bildschirm 

„Amsgolf“ vermittelt demgegen¬ 
über schon eher elitäres Spielge¬ 
fühl. Hier, auf einem 18-Loch-Platz, 
wird Golf gespielt. In der Realität 
ist das schon aufgrund der immen¬ 
sen Kosten nichts für Otto Normal¬ 
verbraucher. Um so erfreulicher 
daher die Möglichkeit, Bildschirm- 
Golf für knapp 30 Mark zu spielen. 

Vom High-Society zum Spiel der 
Könige, dessen gesellschaftliche 
Implementierung freilich fast total 
ist, wodurch sich Ausführungen 
zum Spiel selbst erübrigen. Von 
Schach ist die Rede in der CPC- 
Fassung „Master-Chess“, laut Ma¬ 
nual „ein hochentwickeltes 
Schachprogramm im Z80-Maschi- 
nencode“. Schachbrett und -uhr, 
alle spielenden Figuren, die letzten 
13 Züge und, wenn der Computer 
dran ist, die Anzahl der möglichen 
Züge ebenso wie die der bereits 
berechneten — das alles präsen¬ 
tiert uns der Bildschirm. Automati¬ 
sche Gegenzüge unseres Schach¬ 
partners waren in unserer Fassung 
freilich nicht enthalten. Wir mußten 
jeweils mit „M“ für „move“ seine 
Reaktionen auslösen. Einige wei¬ 
tere Ungereimtheiten ließen sich in 
der verfügbaren Testzeit nicht klä¬ 
ren, ganz zu schweigen von der 
beeindruckenden Behauptung, 
daß das Programm 6000 Eröffnun¬ 
gen intus hat. Reiner Uh! 
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Gesucht: Telekommuni- 
kotioitsprogramme 

zum Betrieb von Akustikkopplern 
und galvanisch gekoppelten Mo¬ 
dems an Home- und Personal¬ 
computern. 

Baudraten 300 bis zu max. 1200 
Baud. 

Nach Möglichkeit sollen folgende 
drei Betriebsmodi wählbar sein: 

1) Set-Up-Modus für die Übertra¬ 
gungsparameter (Baudrate, Pa- 
rity und Stopp-bits). 

2) Download-Funktion, d. h. Ab¬ 
speicherfunktion des empfan¬ 
genen Daten-Files auf Diskette 
bei gleichzeitiger Ausgabe über 
Bildschirm. 

3) Upload-Funktion, d. h. Senden 
von Disketten-Files mit eventu¬ 
ell wählbaren „End of File“- 
Zeilen. 

Nach Möglichkeit sollen auch Pro¬ 
gramm-Files übertragen werden 
können. 

Alle zur Veröffentlichung geeigne¬ 
ten Programme und Texte werden 
honoriert. 

Einsenden an: Armin Schwarz, 
Vogel-Verlag, Schillerstraße 23 a, 
8000 München 2 


Glitsch 

Computersysteme 


Hard- und Software 

64 K DM195- 

Speichererweiterung 
zum Einbau in Atari 600XL 

Old-Runner- DM 205,- 

Karte für XL-Serie 

Farb-Disketten DM 58,- 

5 1/4 10 Stück 

alle Grundfarben 

Staubschutz- DM 19,90 
Hülle für Atari 

Bücher • Software • Zubehör 
für Schneider 
und Commodore 
Star-Drucker 
Taxan-Monitore 


ARBEITSPLATZCOMPUTER 


BRANCHENSOFTWARE 


vom Holmcomputor blt zum professionellen Großsystem 
VAufdcr Steige O-7251 Flocht 3(07044) 33005 


Spitzenbücher und Software 
aus dem /#e/m-Verlag 

TA-alphaTronic Schneider 

I Computer PC + P2 + P3 + P4 CPC 464-Computer 


TTIalpFiSronicPC 

Das alphatronic PC Buch 

Ein BASIC Lehrgang Im Dtilog 


Einstelger-Buch zum TA-alphaTronic PC. 

Klare Einführung in BASIC. Prak¬ 
tische Programmbeispiele. Nach¬ 
schlagewerk. Wiederholungsbuch 
mit 160 Fragen u. Antworten. Das 
Erfolgsbuch für den Anfänger 
(über 300 Seiten). Einweisung in 
die Arbeit mit der Diskettenstation. 
Best.-Nr. B-014 66,- DM 


DAS 

STANDARD 

BASIC-BUCH 

Schneider-Computer 

CPC464 


Ein Spitzenbuch mit über 50 praxisna¬ 
hen (Jbungs- und Anwenderprogram¬ 
men. Leichte Einführung in die 
Programmiersprache BASIC. Prak¬ 
tische Übungen. Lösungswege. 
BASIC-Programme verstehen und 
selbst erstellen. Hervorragende 
Anwenderprogramme. Ein Fach- 
und Trainingsbuch, das begeistert. 

Best.-Nr. B-201 68,- DM 


Programm-Diskette zum Buch Best.-Nr. D-016 • 59.- DM I Programm-Cassette zum Buch 


Best.-Nr. C-204 


BASIC 

leicht und schnall gelernt 
[ a*phahron*c PC ] 


100 Ubungsprogramme 


Einsteigerbuch zum alphaTronic PC. 

100 einfache Übungs-Programme. 
16 Lerneinheiten mit vielen prakti¬ 
schen Beispielen. Ohne Vorkennt¬ 
nisse wird Schritt für Schritt in die 
BASIC-Programmierung eingeführt. 
Der Leser lernt schnell, seinen al- 
phaTronic PC zu beherrschen und 
eigene kleine Programme zu er¬ 
stellen. Ein Buch, das dem Anfän¬ 
ger besondere Freude bereitet, 
(352 Seiten). 

Best.-Nr. B 017 68,- DM 


m Lange erwartet - endlich für den PCI 

I Einführung in BASIC. Disketten- 

w'JL/ B '"°*.. Umgang u. vieles, was zur perfek- 

n/£(j ten Beherrschung des TA PC’s 
BASIC gehört. Über 100 praxisnahe 

dhoiu Ubungs- u. Anwenderprogramme 

mit dem (Z. B. Sortieren - Textverarb. - 

alphaTronic PC Dateien - Fakturieren - gute 
c . . Programmiertechnik ...und viele 

P 2 .mm mehr). Klar beschriebene Pro- 

S^Praxte gramme. Übungen mit Lösungen. 

tur me rraxis Ejn Bestse |, er , ür jeden pc-Besitzer! 

_I Best.-Nr. B-032 68,- DM 

Programm-Diskette zum Buch Best.-Nr. D-102 • 74,- DM 


Mathematik 
auf dem 

alphatronic PC ] 
Problemlösungen in Basic 


Programm-Diskette zum Buch 


BASIC 

leicht und schnell gelernt 
Schneider-Computer 

CPC464 

16 Lerneinheiten 
100 Ubungsprogramme 


Für Einsteiger am CPC 464. Keine 
Vorkenntnisse nötig. 16 Lernein¬ 
heiten, 100 einfache Übungspro¬ 
gramme. Prof. Dr. W. Voß - der 
bekannte Fachautor - zeigt mit 
diesem Buch: noch nie war es 
einfacher die Programmiersprache 
BASIC in ihren Grundlagen zu er¬ 
lernen. (ca. 300 Seiten) 

Best.-Nr. B-202 68,- DM 


-—-*"|j PROGRAMMSAMMLUNG zum alpha- 

proi o. 8 Bon»,, n 80M0. Tronic PC. Hervorragende Program- 

4^7/ me zum Erlernen von BASIC 

u I Viele praktische Anwenderpro- 
Die große gramme wie z. B. Aufbau von Da- 

alphaTronic-PC* I 1 teien " Sortieren - Semigraphik 
Programm-Sammlung “ Textverarbeitung - Fakturie- 

rung - Mathematik ...und viele 
andere Programme mehr. Eine 
| Beispiel-Sammlung und ein Trai¬ 
ningsbuch von hohem Wert. 

_I Best.-Nr. B-031 38.- DM 

Programm-Diskette zum Buch Best.-Nr. D-101 • 74,- DM 


Problempräzisierung, -analyse, 
Programmentwicklung und -be- 
schreibung werden in jedem Bei¬ 
spiel präsentiert. Ein hochwertiges 
Buch mit Programmen aus den 
Bereichen: Arithmetik ★ Zins-, 
Dreisatz-, Prozentrechnen * Geo¬ 
metrie * Trigonometrie * Loga- 
rithm. * Statistik ★ Differential- 
und Integralrechnung ★ Grundele¬ 
mente der Matrixalgebra u.v.a. 

Best.-Nr. B-035 49,- DM 


Das große Nachschlagewerk. Bringt 
den gesamten Befehlssatz (ca. 180 
nAQ ponccc Befehle u. Funktionen) des Schnei- 
UAö unuööt der-Computers CPC 464. Darstel- 
BASIC-LEXIKON lung der Befehle u. Funktionen al- 
nm phabetisch nach 7 Punkten (1. BA- 

Schneider-Computer SIC-Schlüsselwort - 2. Format - 
CPC464 3. Zweck “ 4 - Anwendung - 5. 

| Progr.-Beispiel - 6. Ergebnis - 
Nach»chi.g.w e ,k und hi 7. Vergleichshinweise). Zum Pro- 
tu. Amang., undFongaschnneno grammieren eine unerläßliche Hilfe. 

- W Best.-Nr. B-203 58.- DM 

Programm-Cassette zum Lexikon Best.-Nr. C-205 • 74,- DM 


Yj Mathematik mit dem Computer leicht 
ko.» gemacht. Ein wertvolles Buch zur 

I Lösung von Aufgaben aus Berei- 
I chen der Mathematik (z. B. Arith- 
Mathematik metik “ Zins '- Dreisatz-, Prozentr. 

au l dem - Geometrie - Trigonometrie - 

Schneider CPC464 Quadr- Gleich_ - Logarithm - 
_ „ „ , „ I Statistik - arithm. u. geom. Rei- 

Probiemiösungen in lasic h en - Differential-u. Integralrech¬ 
nung ...und viele mehr) Großartige 
Programmsammlung zum Training. 

_R Best.-Nr. B-206 49,- DM 

Programm-Cassette zum Mathe-Buch Best.-Nr. C-207 • 59,- DM 


'l' 1 ' Der TA alphaTronic PC entfaltet 
Ki.,.,<v.i»fv.« erst seine volle Leistungsfähigkeit 

l| mit dem dazugehörigen Disketten- 
_ , laufwerk. Um die Möglichkeiten 

a * 5ha ^ on * cPC solcher externer Speicher voll aus¬ 

nutzen zu können, muß man die 
Das große Speicherverwendung üben, trainie¬ 
rt nnn\/ Rurh ren und die notwendi 9 en Kom ‘ 
NOppy-DUCn mandos und Progrämmanweisun- 

dei perfekte Umgang mit gen erlernen. 

Dis,ienen Best.-Nr. B-036 49,- DM 

_[... Programmdiskette zum Buch • 59, — DM 

• unverbindliche Preisempfehlung 

...und die neuen Bestseller 

Das große Assembler-Buch zum alphaTronic-Computer P2 / P3 / P4 

B-Nr. B-012 (für P2) - B-Nr. B 034 (für P3/P4) je 68, - DM 

Das große COBOL-Buch - Ein Lehrgang im Dialog (300 Seiten) 

Best.-Nr. B-033 74.- DM 


A/ * n diesem Buch wird gezeigt: ★ 
'Vfyy wie man speichert und lädt * wie 
Das aroße V man Dateien verändern kann ★ 
moLoHnnhnoh wie man vom laufenden Pro- 

UC gramm aus auf Disketten zugreift 

zum ★ wie man mit sequentiellen Da- 

Schneider-Compuler 1 te ien umgeht ★ wie man relative 

PDP/IRX Dateien (Random Access Dateien) 

j verwaltet u.v.a. 

der perlekle Umgang mil ERSCHEINT MAI 1985 

Disketten 

_R Best.-Nr. B-207 49,- DM 

Programm-Diskette zum Buch Best.-Nr. C-208 • 59,- DM 


Bücher und Programm-Cassetten gibt es in den KAUF¬ 
HÄUSERN, bei den Händlern, und im Buchhandel. 

VERLAGSAUSLIEFERUNG: 

Österreich: Österreichischer Landesverlag, Landstr. 41, 
A-4020 Linz 

Schweiz: Wyder AG, Winkelriedstr. 65. 5430 Wettingen 

Bestell-Abschnitt 

Einsenden an: //e/m VERLAG Telefon 0 61 51 / 5 53 75 

6100 Darmstadt 13 Heidelberger Landstraße 194 

Bitte liefern Sie 


zuzüglich 3. - 
□ per Nachnahme 
Meine Anschrift 


DM Versandkosten 

□ Verrechnungsscheck liegt bei 
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Club-Special 

Bund für Natur und 
Technik e.V. 

Der Club, der 1983 ge¬ 
gründet wurde und bundes¬ 
weit über 1000 Mitglieder 
zählt, will neue Wege gehen 
und sich der technischen 
Zukunft, dem sogenannten 
Informationszeitalter stel¬ 
len. Ziel ist es, die Natur mit 
der Technik Hand in Hand 
gehen zu lassen. Die 
Schwerpunkte des Clubs 
liegen in Fortbildungskur¬ 
sen wie Programmierspra¬ 
chen, Hardware, Elektronik 


usw. Diese werden entweder 
in den einzelnen Gruppen, 
durch Fernkurse, Wochen¬ 
endseminare oder Compu¬ 
terfreizeiten durchgeführt. 
Der Club hat eine eigene 
Clubzeitschrift und verfügt 
über eine Programmbank 
mit über 3000 Programmen. 
Der BNT e.V. arbeitet eng 
mit dem BNT Computerla¬ 
den zusammen. Die Club¬ 
mitglieder können dadurch 
verbilligt einkaufen und 
auch bei Reparaturen gibt 
es 20 Prozent Rabatt. Es be¬ 
stehen Clubkontakte zu 25 
Computerclubs in Deutsch¬ 




land und zu bisher 15 Clubs 
im Ausland (z.B. Toronto, 
Oslo, London usw.). Der 
BNT e.V. führt auch eine 
Menge von Veranstaltun¬ 
gen, Treffs, Computercamps 
usw. durch. Als Ausgleich 
zur Technik gibt es so zum 
Beispiel Planwagenfahrten 
in Irland, drei Wochen Zelt¬ 
ferien in Frankreich (mit und 
ohne Computerkurs), ge¬ 
meinsame Radtouren, Wan¬ 
derungen usw. Der Clubbei¬ 


trag beträgt 36 Mark für 
Schüler und 48 Mark für Er¬ 
wachsene. Seit 1. Februar 
1985 verfügt der Club über 
eine Mailbox. Jeder, der ei¬ 
nen Akustikkoppler besitzt, 
kann rund um die Uhr die 
neuesten Infos abfragen. In¬ 
teressierte schreiben an den 
Bund für Natur und Technik 
e.V. 

Ralf Seibel 
. Frobeniusstraße 28 
7000 Stuttgart 40 


# tte*** 

He** 


Neugründungen 

Atari-User-Club 
Paul Seik 
Westring 9 
3502 Vellmar 

Der Club hat sich vorge¬ 
nommen, einmal im Monat 
eine Info-Diskette an die 
Mitglieder zu versenden. 
Darauf sind News, preis¬ 
werte Angebote in Hard- 
und Software und 1 bis 2 
Spiele abgespeichert. Treffs 
finden monatlich statt. 

CPC 464 User-Club 
Christof Glückler 
Jackenburgstraße 27 
7776 Billafingen/Bodensee 
Der Club wurde am 1. 1. 
1985 gegründet. Die Teil¬ 
nehmer-Gebühr beträgt 40 
Mark jährlich. 


* News * 


Sinclair-Micro-Club 
Klaus-F. Werner 
Stautenbergstraße 6 
5908 Neunkirchen 

Micro-Computer-Club 
Solingen 
Emil Grass 
Hauptstraße 34 
7709 Hilzingen 
Eine Gruppe von ca. 15 An¬ 
wendern, alle aus der nähe¬ 
ren Umgebung von Singen/ 
Htwl., haben sich zusam¬ 
men getan. Die meisten von 
ihnen sind C64-Anwender, 
Ausnahmen sind die Apple 
II-, CBM 8032-, Colour-Ge- 
nie-, Sharp 35xx-, TRS 80/11- 
Anwender. Das Interesse 
gilt dem Erfahrungs- und 
Programmtausch, Hard¬ 


ware-Basteleien vor allem 
im Zusammenhang mit 
DFÜ. Im Moment sind starke 
Bestrebungen vorhanden, 
eine eigene Mailbox einzu¬ 
richten. Man trifft sich je¬ 
weils am 1. und 3. Mittwoch 
jeden Monats zum Club¬ 
abend. Jeden 2. und 4. Mitt¬ 
woch treffen sich einige 
Spezialisten zu einem MC 
6502-Maschinensprache- 
Kurs. 

Tl-User-Club 
Ralf Bauer 
Hochstraße 7 
6962 Adelsheim-Sennfeld 

Mailbox 

Info-Control KG 
Mailbox System 
Renatastraße 40 
8000 München 19 
Die Mailboxsysteme sind 
unter der neuen Sammel¬ 
nummer (0 89) 16 49 59 er¬ 
reichbar und bieten folgen¬ 
den Service: 

- Gäste: allgemeine (un¬ 


zensierte) Mailbox, Infor¬ 
mationen, kleine Pro¬ 
gramme. 

— User: sind eingetragene 
Benutzer, mit eigenem 
,,Fach“, doppelter Sy¬ 
stemzeit und Zugriff auf 
ca. 100 Programme, Jah¬ 
resbeitrag 18 Mark. 

- Software-Club-Mitglie- 
der: alle Leistungen wie 
,,User“, zusätzlich Zugriff 
auf unsere Programm¬ 
und Info-Datenbank mit 
professioneller Software 
und den monatlichen 
„News“. 

Mitgliedsbeitrag 144 Mark. 

Aufruf 

an alle Besitzer eines ZX80 
oder ZX81: Wer hat das 64- 
K-RAM der Firma Feise ge¬ 
kauft? Wir bitten alle, die 
solch ein RAM erworben ha¬ 
ben, uns zu schreiben. Das 
Porto zahlt der ZX-Club. 

ZX Club Deutschland 
Postfach 967 
7000 Stuttgart 1 
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Neue DATA BECKER Bücher 


Zukunft Im Wohnzimmer? 
Dieses packende Buch zeigt, 
wie man sich einen Roboter 
ohne großen finanziellen 
Aufwand selber bauen kann 
und welche erstaunlichen 
Möglichkeiten der COMMO- 
DORE 64 zur Programmie¬ 
rung und Steuerung bietet 
- anschaulich dargestellt 
anhand von Beispielen und 
vielen Abbildungen. Gleich¬ 
zeitig gibts einen spannen¬ 
den überblick über die 
Geschichte des Roboters 
und eine Einführung In 
kybernetische Grundlagen. 
Ein kompletter Selbstbau¬ 
roboter wird vorgestellt, 
unentbehrlich für Jeden, 
Roboterfan. 

DAS ROBOTERBUCH, 

230 selten, dm 49,- 



EIN DATA BECKER BUCH 



Schmittt 


DAS 

ASSEMBLER 

TRAININGSBUCH 


ZU 

PROFI-ASS SM MAE T.E.X.AS. 



EIN DATA BECKER BUCH 


Dem Interessierten Anfän¬ 
ger werden hier die weit¬ 
verbreiteten Assembler 
PROFI-ASS, MAE 64 und 
T.EX.AS. ausführlich erklärt 
und der praktische 
Umgang geübt. Dazu gibts 
außerdem eine konse¬ 
quente Einführung in die 
Maschinensprache, leicht- 
gemacht mit vielen Beispie¬ 
len. Gleichzeitig ein fundier¬ 
tes Nachschlagewerk für 
Fortgeschrittene: ein aus¬ 
führlicher und übersicht¬ 
licher Anhang mit Erläute¬ 
rungen aller wichtigen 
Begriffe sowie ein reichhal¬ 
tiges Stichwortverzeichnis 
ergänzen dieses Trainings¬ 
buch optimal. Ein solides 
Arbeitsmittel! 
ASSEMBLER-TRAININGS¬ 
BUCH, ca. 200 Selten, 

DM 39,- 




Einftlhrung in die 

Künstliche 

Intelligenz 

Mit vielen 

Programmen für C 64 


EIN DATA BECKER BUCH 



Hornig Trapp 
Wettner 


■ä 64 

sfT ips & Tricks 



Eine Fundgrube für den 
Commodore 64 Anwender 


EIN DATA BECKER BUCH 


Dieses Buch ist eine leichtver¬ 
ständliche Einführung in das fas¬ 
zinierende Gebiet des Computer 
aided DESIGN. Mit vielen Kon¬ 
struktionsbeispielen und den 
dazugehörigen Programmen in 
SIMON S BASIC: Macros, Dreidimen¬ 
sionale Zeichnungen, Spiegeln, 
Duplizieren, Zoomen, Schraffuren. 
Einführung In CAD mit dem C-64, 
1983, ca. 250 selten, dm 49,- 


Dle Datenübertragungswelle 
rollt! Nehmen Sie mit Ihrem 64er 
und diesem Buch daran teil. Sie 
erleben eine umfassende Einfüh¬ 
rung in DFÜ, lernen mit Akustik¬ 
koppler, DATEX-P und vielen In- 
und ausländischen Mailboxen und 
Datenbanken zu arbeiten. Mit 
fertigen DFÜ- und Mallboxpro¬ 
grammen! 

DAS HANDBUCH ZUR DFÜ, 
ca. 200 Selten, dm 39,- 


Elne Interessante Einführung In 
Theorie und Einsatzmöglichkei¬ 
ten, vom historischen Abriß über 
die „denkenden" und „lebenden" 
Maschinen bis zu Anwendungsbei¬ 
spielen mit Programmen für den 
C 64. Expertensystem, Such- und 
Auskunftsprogramm oder selbst¬ 
lernende Programme werden 
ebenso aufgegriffen wie Compu¬ 
ter-Kunst oder Simulationen. 
KÜNSTLICHE INTELLIGENZ, mehr 
als 300 Selten, DM 49,- 


Band 2 enthält noch mehr hoch¬ 
karätige Programme, Anregun¬ 
gen und nützliche Routinen: Soft¬ 
wareschutz, Befehlserweiterun¬ 
gen, Grafikzeichendefinition, 
Spiele, Betriebssystem: ROM in 
RAM, Betriebssystem-Routinen, 
Hardware-Tips, Laufschrift, modi¬ 
fiziertes INPUT und vieles mehr. 
64 TIPS & TRICKS, Band 2,1984, 
259 Selten, DM 39,- 



LOGO ist nicht nur eine Sprache 
für Kinder, sondern eine für viele 
Bereiche interessante Computer¬ 
sprache. Eine leicht verständliche 
Einführung in das LOGO des C-64 
von der Grafikprogrammierung 
bis zur Rekursion und Listen¬ 
verarbeitung bietet dieses Buch 
von Dr. Sauer. 

Das TTalnlngsbuch zu LOGO, 

1985, ca. 250 selten, dm 39,- 



Elne Fülle Interessanter 
Programme für Jeden PASCAL 64 
Anwender: Definition neuer 
Datenstrukturen, Funktions¬ 
programme: selbstlernende Pro¬ 
gramme, CAD/CAM, 3-D-GRAFIK. 
Musik: Prinzip eines Synthesizers. 
TEXTOMAT als Editor für PASCAL, 
Disk-Dump und viele weitere 
Superprogramme. 

PASCAL 64 Tips & TTICkS, 1984, 
über 200 Selten, DM 39,- g 


Froitzheim - Hausmann 


Effektiv 

& 

Kreativ 



EIN DATA BECKER BUCH 


wer seinen commodore plus/ 4 
richtig nutzen will, der kommt 
an diesem Buch nicht vorbei: 
Installation der Plus/4-software 
- Serienbriefe - Steuerzeichen - 
Peeks und Pokes - Funktions¬ 
plotter - Dateiverwaltung - 
Llsting der Zero-Page - u.v.m. 
Gehört zu jedem Plus/4. 
EFFEKTIV & KREATIV mit 
dem COMMODORE PLUS/ 

4, ca. 250 S.. DM 49,- 


H = Diskette zum Buch 
DM 39,- 


Sofort anfordern 


Alles über das große Ange¬ 
bot interessanter DATA 
BECKER Bücher und Pro¬ 
gramme enthält der 
neue DATA BECKER 
Katalog Sommer 
85, den wir 
Ihnen gerne 
kostenlos 
zusen¬ 
den. 


DATA BECKER 

Merowingerstr. 30 • 4000 Düsseldorf -Tel. (0211) 310010 



















































































































































HEBEN SIE AB, UND 

^.ERLEBEN SIE SUPER- 
.COMPUTERSPASS, 


. und das natürlich Monat für Monat 


Lesen Sie, was man mit einem Home-Computer alles 
anfangen kann und was so in der Computerwelt los ist. 
Wenn Sie wollen, können Sie in HC auch an einem BASIC 


Kurs teilnehmen. Ist Selbstprogrammieren nicht Ihr Fall, 
finden Sie in jedem Heft seitenlang Programme zum 
Spielen und Lernen. 


.. 




und Software und eine Menge mehi._„- 


Damit Sie noch mehr Spaß an der Freud haben, verlosen 
wir in jeder Ausgabe echt starke Preise. 







ich möchte HC ab__ 

l / Sn2 HeftT' lGh 
/ n ur M hefte nur DM 55 - 

f* 0, lm Ei nzelverkauf 

!Ti e i s ,?_ sieh eimpressum) 


Meine Anschrift: 




wertvollen Tips puter mj t 

I l^ 1 /"V vs — 1 _ 


Straße. Nr. 


Mir ist bekannt, daß ich diese Bestellung 
innerhalb von 10 Tagen beim Vogel- 
Verlag. Postfach 6740, D-8700 Wurzburg 1 
widerrufen kann. Zur Wahrung der Frist 
genügt die rechtzeitige Absendung des 
Widerrufs (Datum des Poststempels). 


Dalum. 


Unterschrift 


Datum, Unterschrift 
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Was Sie sonst noch 
davon haben, wenn Sie 
HC abonnieren: 

Preisvorteil 

► 

Sie erhalten HC im Abonnement fast 10 % 
günstiger als im Einzelverkauf; d. h. Sie 
bekommen 12 Hefte zum Preis von 11. 


Bequeme Freihaus-Lieferung 

Jeden Monat bringt Ihnen der Briefträger HC direkt 
ins Haus. Porto und Versandkosten übernimmt der 
Vogel-Verlag. 


W 


Keine Kündigungsfrist 


Sie können auf die Lieferung jederzeit 
verzichten. Ihr Geld für noch nicht 
gelieferte Hefte bekommen Sie zurück. 


Ein Dankeschön ist 
.Ihnen sicher 

ik- 

Als kleine Aufmerksamkeit 
erhalten Sie die Verbraucher¬ 
fibel „Mein Home-Computer“ 
mit „heißen“ Tips für den 
Kauf und die Anwendung 
von Home-Computern. 


* 


ausschneiden und einsem 

HC-Leserservice, Vogel-Verlag, 
Postfach 6740, D-8700 Würzburg 1 
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Das lichtmaschinchen 


Nur wenige Schattenseiten trüben den Spaß am Zeichnen: Ein 
neuer Lichtgriffel bietet überraschende Möglichkeiten 


Des Pinsels letzte Stunden sind 
gezählt - den Garaus bereitet ihm 
der Home-Computer, der das um¬ 
ständliche Hantieren mit dem haa¬ 
rigen Instrument mühelos ersetzt. 
Spontanes Kunstbedürfnis befrie¬ 
digen bislang so erfolgreiche Hilfs¬ 
mittel wie Koala Pad und Sketch 
Pad — jetzt kommt neues Werk¬ 
zeug, wiederum aus den USA — 
ein Stift an der Leine, mit dem 
schönen Namen LP-10S. Im Ge¬ 
gensatz zu den erwähnten Grafik- 
Tabletts gestattet der Lichtgriffel 
die Arbeit direkt auf dem Bild¬ 
schirm des Monitors (oder des 
Fernsehgerätes). Nach einer Lade¬ 
zeit von einer Minute erscheint das 
Menü, das den Anwender mit zehn 
Optionen konfrontiert — vom ein¬ 
fachen Strichzeichnen über Linien, 
Strahlen, Kreise, Rechtecke bis zur 
spiegelbildlichen Darstellung. 

Zur Wahl stehen 16 Farben, falls 
ein Commodore 64 verwendet wird. 
Die Kombination mit einem Atari 
800 XL bietet zusätzlich noch 16 
Helligkeitsabstufungen pro Farbe 
an. Die Handhabung ist einfach: 
Man bewegt den Griffel über den 
Bildschirm und löst den Zeichen¬ 
vorgang per Knopfdruck aus. 

Falls das Werk zu mager er¬ 
scheint, kann auch dicker aufge¬ 
tragen werden: Insgesamt zehn 
verschiedene Strichbreiten stehen 
zur Verfügung. Anfänger, die der 
eigenen Kunstfertigkeit nicht so 
recht trauen, dürfen sich erst mal 
an der Herstellung von Kreisen und 
Rechtecken versuchen — es ge¬ 
nügt, zwei Punkte zu markieren, 
schon tut sich einiges auf dem 
Schirm. Das Ergebnis läßt sich auf 
einer Diskette konservieren. 



. . . übersetzt der Drucker in Raster 

Die freie Gestaltung bereitet ei¬ 
nige Probleme, da punktgenaues 
Zeichnen zur Zitterpartie gerät. Er¬ 
leichterung bietet allerdings die 
,,Magnify“-Funktion, mit der sich 
Bildausschnitte zwecks Feinarbeit 
vergrößern lassen. 

Eher überflüssig mutet die 
,,Align“-Einstellung an: Sie er¬ 
laubt es, den Bildschirm-Cursor 
genau unter der Spitze des Light- 
pen zu justieren, gestattet anderer¬ 
seits (im ,.weichen“ Modus) dem 
Cursor relativ freien Auslauf, was 
der Darstellung nicht eben förder- 



Komplett: Das Menü 


lieh ist. Kurven und Gerade werden 
in diesem Fall derart eckig wieder¬ 
gegeben, daß jede Ähnlichkeit zwi¬ 
schen einem realistischen Motiv 
und dem Ergebnis verlorengeht. 

Der Wunsch nach einer Hard¬ 
copy läßt sich auf handelsüblichen 
Druckern befriedigen, wobei zwi¬ 
schen zwei verschiedenen Bildgrö¬ 
ßen gewählt werden kann. In jedem 
Fall wechseln die Farben in attrak¬ 
tiv abgestufte Grauwerte über. Vor¬ 
aussetzung ist ein separates 
Druckprogramm und die binäre 
Abspeicherung des Bildes. Die 
Anweisung, wie dies zu geschehen 
habe, findet sich auf einem Zettel, 
der etwas verloren in der Verpak- 
kung steckt. 

Der amerikanische Zeichen¬ 
künstler kostet hierzulande etwa 
160 Mark. Ein tieferer Griff in den 
Geldbeutel ermöglicht den Einsatz 
des LP-10S in selbstgeschriebe¬ 
nen Programmen. Der Anwender 
erhält für rund 280 Mark einen 
„Programmen Guide“ mit der ent¬ 
sprechenden Software. Damit kön¬ 
nen relativ einfach Sprites konstru¬ 
iert und bewegt werden. 

Wolfgang Heider 
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»Auch wir sind 1985 wieder 
auf der Hobby-Elektroruk!« 


Diese übereinstimmende Aussage führender Hersteller 
beweist die zunehmende Bedeutung dieser Messe. 

Die Hobby-Elektronik 85 ist der Markt- und Treffpunkt für 
alle, die sich in ihrer Freizeit mit einem anspruchsvollen 
Hobby beschäftigen. Sie ist die zentrale Herbstveranstal¬ 
tung auf den Gebieten praktische Elektronik, Mikro¬ 
computer, Modellbau und Modelleisenbahnen und für viele 
Bastler und Tüftler ein Pflichttermin. Wenn Sie also den 
Anschluß nicht verlieren wollen, nützen Sie die Hobby- 
Elektronik 85 und stellen Sie aus! 


Ausführliche Informationen erhalten Sie von der 
Stuttgarter Messe- und Kongreß-GmbH, 
Postfach 990, D-7000 Stuttgart 1, 

Telefon (0711) 25 89-1, Telex 7 22 584 killb d. 


HOBBY-ELEKTRONIK 85 





RADIX Bürotechnik 
Rappstraße 13 • 2000 Hamburg 13 
Tel. 040/4416 95 * Telex 213 682 radixd 
tägl. 10.00-12.30 + 13.30-18.30 Uhr 
Sa. 10.00-13.00 Uhr 

Verkaufsstelle Kiel: Ziegelteich 23 * 2300 Kiel 1 


SOFTWARE 

Editor Assembler 189,- 
Extened Basic - orig. 295,- 
dito - Nachbau 248,- 
Tunnels of Doom 79,- 
Adventure Modul 79,- 
Tl - Logo dt 320,- 
Defender 69,- 
Der Schwarze Kristall 49,- 
Basic -Compiler 198,- 
Flugsimulation 49,- 
T extverarbeitung 79,- 
Terminal Emulator 99,- 
USCD - Pascal Komplett 1098,- 



TI 99-HARDWARE 
Sup e * ‘ 

Sketch * 

fl 99/4A 

148,- 
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HARDWARE 

TI - Box, Disklautw., Contr. 

32 K-Erw. -I- 10 Disk. 1898,- 
Aufrüstung auf DOS 80 für 
ds/dd -Laufwerke (360 KB) ab 148,- 
32 K -Erw. extern 428,- 
Druckerinterface extern 348,- 
Drucker GP 50 + Kabel + 
Druckerinterface extern 798,- 
dito mit GP 550 1198,- 
dito mit EPSON RX 80 1448,- 
dito mit EPSON FX 80 1990,- 
Sprachsteuereinheit 348,- 
Akustikcoupler mit 
FTZ -Nr. dataphon 298,- 

WW 

Brother, Silver Reed, Seikosha, HP, 

3 M Scotch, Apple, Sanyo, 

Commodore, Atari 

Zubehör: 

Monitore, Disketten, Drucker¬ 
buffer, Disketten-Organisation, 
Computer-Möbel, Papier 

Abdeckhauben Kunstleder mit Leinen 


Fordern Sie bitte unsere speziellen Preislisten der einzelnen Marken - Systeme an. 

(mit Typenangaben) 

Preise Stand 03.85. Alle Preise incl. MwSt. • Preisliste anfordern! • Lieferung erfolgt per NN oder gegen Verrechnungscheck. 
Bestellungen über DM 500,- werden frei Haus geliefert, unter DM 500,- werden DM 5,- Versandpauschale berechnet. 




ACHTUNG! TI-99/4A Besitzer - ACHTUNG! TI-99/4A Besitzer 


Peripherie 

orig. Tl-Peripherie Erw.-Box mit 
Disk-Steuerkarte u. Laufwerk 1.480,- 

32 K-Byte RAM 425,- 

RS 232 Karte 398, 

Externe Erweiterungen 
32 K-Byte RAM 299, 

32 K-Byte RAM mit 
Centronics-Interface 399, 


Zubehör 

Graphic Tableau 248,- 

Cartridge Expander(für 3 Module) 128,- 

Akustikkoppler-Dataphon 298,- 

DIN A 4- 4 Farb.-Drucker/Plotter 898,- 

Slim Line Disk-Laufwerk (DS DD) 650,- 

Einbausatz für 2 Slim Line 
Laufwerke in orig. Box 96,- 


Module 

Extended Basic (deutsch) 

Mini Memory 

Terminal Emulator II 

Multiplan 

Editor Assembler 


Spiele von 
z. B. Moonmine 


Alle Preise incl. MwSt. zuzügl. 5,- DM Versandkosten. Lieferung per Nachnahme 
oder Vorkasse, ab 200,- DM versandkostenfrei. 

Fordern Sie unsere kostenlose Preisliste an. 



Programm-Service 


Ill£ 


; (deutsch) 248,- 

290,- 

itor II 85,- 

320,- 

ler 220,- 

30,- bis 99,- 
> 65,- 

5584 Bullay 

Bergstraße 80 
Telefon 06542/2715 
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Aktion 


Verwechseln kann man ihn 
kaum: Auch inmitten der zahlrei¬ 
chen Konkurrenten, die er seit sei¬ 
nem Erscheinen bekam, hat Sin¬ 
clair Spectrum sein eigenwilliges 
Gesicht behalten. Auch Kenner 
wundern sich immer noch, wie man 
auf einer dermaßen zierlichen Ta¬ 
statur eine solche Unmenge Funk¬ 
tionsbezeichnungen unterbringen 
konnte. Immerhin: Der kleine 
Home-Computer hat sich auf dem 
heißumkämpften Markt einen fe¬ 
sten Platz gesichert, und seine um¬ 
fangreiche Fan-Gemeinde wächst 
täglich an - trotz Weichgummita¬ 
statur, magerem Speicherplatz (in 
der Grundversion) und nur mäßi¬ 
ger musikalischer Begabung. An¬ 
dere Werte wogen sichtlich schwe¬ 
rer: So etwa umfangreiche Gestal¬ 
tungsmöglichkeiten im Grafikbe¬ 
reich oder das erschöpfende 
Handbuch. Dem weichgummiarti¬ 
gen Handikap rückt der Nachfolger 
Spectrum plus erfolgreich zu 
Leibe, mit einigem Aufwand läßt 
sich sogar der Anschluß an ein 



Spectrums-Analyse 


Mein Spectrum und ich: Zu diesem Thema möchten wir Näheres 
wissen. Schreiben Sie uns deshalb, welche Erfahrungen Sie mit 
dem Sinclair-Rechner samt Zubehör gemacht haben. 


Floppy-Laufwerk finden (den Leu¬ 
ten zum Trost, die sich mit den Mi- 
crodrives nicht so recht anfreun¬ 
den können). 

Sie haben also schon einige Zeit 
Freud und Leid mit Ihrem Spec¬ 
trum geteilt und dabei einige Er¬ 
fahrungen gemacht — gute und 
schlechte. Eben diese Erfahrun¬ 
gen sollen Sie uns mitteilen. Wir 
werden Sie getreulich an unsere 
Leserschaft weiterleiten - in einer 
der nächsten HC-Ausgaben. 
Nachdem wir schon an die Besitzer 
eines Commodore 64 oder eines 
Schneider CPC diese Frage ge¬ 
richtet haben, sind jetzt Sie in Ihrer 
Eigenschaft als Spectrum-Experte 
an der Reihe. Zuschriften von Ein¬ 
steigern sind uns selbstverständ¬ 
lich gleichermaßen willkommen, 
positive Erfahrungen mindestens 
ebenso wie berechtigter Tadel. Au¬ 
ßerdem hätten wir gerne gewußt, 


wie es Ihnen beim Erwerb des 
Rechners und bei allfälligen Repa¬ 
raturen erging, welche Probleme 
bei der Arbeit am Gerät auftraten 
und wo Verbesserungen ange¬ 
bracht wären. 

Beiträge dieser Art veröffentli¬ 
chen wir nicht etwa, weil wir selbst 
zu faul zum Schreiben wären, son¬ 
dern weil wir Ihrer Meinung eine 
Plattform bieten möchten, die auch 
die Hersteller zur Kenntnis nehmen 
dürften. Abgesehen davon profi¬ 
tiert unser Problembewußtsein 
ebenfalls, wenn Sie uns von Ihren 
rechnerspezifischen Sorgen und 
Nöten berichten. 

Mit allen Schikanen 

Unser Interesse erstreckt sich 
zudem nicht nur auf ,,Computer 
pur“, sondern auch auf mehr oder 
weniger erfolgreiche Zusammenar¬ 


beit mit der Peripherie und alles, 
was mit der Software zu tun hat 
(Verfügbarkeit, Lauffähigkeit, Ge¬ 
staltung). 

Deshalb unsere Bitte: Schreiben 
Sie uns, berichten Sie über Ihre Er¬ 
fahrungen mit dem Spectrum und 
dem Drumherum — wirwerden uns 
erkenntlich zeigen, indem wir at¬ 
traktive Buchpreise unter den Ein¬ 
sendern verlosen. Schreiben Sie 
an 

Vogel-Verlag KG 

Stichwort,,Leserpraxis Spectrum" 
8000 München 100 

Einsendeschluß ist der 29. Mai 
1985. Unter den Einsendern verlo¬ 
sen wir 25 Buchpreise aus dem Be¬ 
reich der Computer-Literatur. Die 
Gewinner werden unter Ausschluß 
des Rechtsweges ermittelt. Mitar¬ 
beiter des Vogel-Verlages und ihre 
Angehörigen sind von der Teil¬ 
nahme ausgeschlossen. 
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Einsteigertips 


Drucken & Speichern 


Deutsche Umlaute ohne Zeichensatzänderung 


Fast alle Computer besitzen eine 
international genormte Tastatur. 
Das bedeutet: Z und Y sind ver¬ 
tauscht und Umlaute (ä, ö, ü) so¬ 
wie ß fehlen. Solange man nur in 
BASIC programmiert, macht sich 
dieser Mangel nicht bemerkbar. 
Will man jedoch Texte schreiben 
bzw. ausdrucken, erweist sich das 
, .Wunderding“ Computer als 
Frustmaschine: Wenn man kein 
Textsystem benutzt (bei dem über 
bestimmte Tasten Umlaute aufge¬ 
rufen werden können), kommt es 
zu Formulierungen wie graesslich 
(statt gräßlich) und aehnlichem. 
Das macht alles andere als Spaß. 

Nun besitzen die neueren Com¬ 
puter zwar in einem zweiten Zei¬ 
chensatz auch Umlaute und an¬ 
dere internationale Zeichen (z.B. 
die XL-Serie von ATARI und die 
neuen MSX-Computer), aber diese 


Zeichen erscheinen nur auf dem 
Bildschirm, nicht auf dem Drucker. 
Der Grund dafür liegt in den abwei¬ 
chenden ASCII-Codes; d.h., nur 
die Code-Zahlen 32 bis 127 sind 
genormt (Leerzeichen, Satzzei¬ 
chen wie Komma usw., die Zahlen 
0 bis 9, die Buchstaben A bis Z und 
a bis z). Alles andere gilt als „Son- 
derzeichen“; und da kocht jeder 
Hersteller sein eigenes Buchsta¬ 
bensüppchen. 

Beim ATARI hat z.B. das ,,ö“ den 
ASCII-Code 15, bei den MSX-Ge- 
räten ist es 148. Damit kann kein 
Drucker etwas anfangen. Entweder 
wird an den betreffenden Stellen 
gar nichts gedruckt oder aber das 
Zeichen, das im Zeichensatz des 
Druckers dem übertragenen AS¬ 
CII-Code entspricht. (Diese Art der 
Datenübertragung nennt man übri¬ 
gens „transparent mode“.) 


Mit einem kleinen Trick kann 
man sich aber diese Datenübertra¬ 
gung zunutze machen, da prak¬ 
tisch alle Drucker über die Mög¬ 
lichkeit verfügen, einen deutschen 
Zeichensatz einzuschalten. Da¬ 
nach liegen dann Ä, Ö, Ü in der 
ASCII-Tabelle auf 91,92, 93 und ä, 
ö, ü, ß auf 123, 124, 125, 126. 

Wenn sie nun Umlaute ausdruk- 
ken wollen, drücken Sie beim 
Rechner die Tasten, deren ASCII- 
Codes den Umlauten des Druckers 
entsprechen; z.B. eckige Klammer 
([) für Ä, eckige Klammer (]) für Ü 
oder \ für Ö. Schauen Sie einfach 
in der ASCII-Tabelle zu Ihrem Com¬ 
puter nach, welche Zeichen die 
Code-Zahlen 91, 92, 93 und 123, 
124, 125, 126 einnehmen. Glückli¬ 
cherweise sind diese Code-Zahlen 
für den deutschen Zeichensatz bei 
allen Druckern identisch. 


Aufnahmeschwierigkeiten mit Kassettenrecordern 


Wer bei seinem Einstieg in die 
Computerei die hohen Kosten für 
eine Diskettenstation scheut, kann 
bei vielen Computer-Modellen auf 
normale Kassettenrecorder zur 
Speicherung von Programmen zu¬ 
rückgreifen (z.B. für Sinclair oder 
MSX-Geräte). Meist genügt sogar 
ein ganz normales Überspielkabel 
oder eine preiswerte Verbindung, 
die vom Hersteller angeboten wird. 

Leider schreiben die Autoren von 
Anleitungsbüchern gerne „dar¬ 
über hinweg“, daß es bei der Auf¬ 
nahme von Programmen zu 
Schwierigkeiten kommen kann, 
wenn man nicht einige Spielregeln 
beachtet. 

1) Die häufigste Ursache für ver¬ 
lorene Daten ist eine falsch einge¬ 
stellte Lautstärke. Sie müssen ent¬ 
weder den Regler besonders laut 
oder besonders leise einstellen (je 
nach Computer). Oft hilft nur müh¬ 
sames Ausprobieren, bis der rich¬ 
tige Lautstärkepegel erreicht ist 
(den sollten Sie sich dann für spä¬ 
tere Aufnahmen markieren). 


2) Viele glauben, sie würden et¬ 
was besonders Gutes tun, wenn 
sie zur Programmaufzeichnung 
teure Chromdioxid-Kassetten ver¬ 
wenden. Das ist nicht richtig. Die 
sicherste Datenspeicherung er¬ 
reicht man auf ganz normalen 
Ferro-Kassetten. Verwenden Sie 
auch keine 90-Minuten-Kassetten, 
sondern höchstens C-60 oder die 
speziell angebotenen Datenkas¬ 
setten mit 10 bis 20 Minuten Auf¬ 
zeichnungsdauer. 

3) Viele Hersteller empfehlen, 
den ständigen Wechsel von Daten- 
und Musikaufzeichnung mit dem 
gleichen Kassettenrecorder zu ver¬ 
meiden. Diese Empfehlung sollte 
man ernst nehmen. 

4) Bei einigen Computern (z.B. 
Spectrum) müssen die Kabel zum 
Laden eines Programmes anders 
gesteckt bzw. herausgezogen sein 
als bei der Speicherung. Versu¬ 
chen Sie als letzte Rettung folgen¬ 
des. Zur Speicherung: Ohrhöhrer- 
buchse (Ear) des Computers (falls 
von der Mikrofonbuchse getrennt) 


mit der Mikrofonbuchse des Re¬ 
corders verbinden und Programm 
aufnehmen. Zum Laden: Ohrhörer¬ 
buchse des Recorders mit der Mi¬ 
krofonbuchse des Computers ver¬ 
binden. 

Falls bei der Aufnahme die Ge¬ 
räusche im Recorder unangenehm 
laut sind, können Sie auch einen 
Stecker in die Ohrhörerbuchse 
stecken (jedoch nicht mit der Mi¬ 
krofonbuchse des Rechners ver¬ 
binden). 

Sofern am Computer nur ein 
Ein-/Ausgang für den Recorder 
existiert, müssen Sie den Kabelsa¬ 
lat natürlich nur am Recorder zu¬ 
bereiten ; d.h. zur Speicherung Mi¬ 
krofonbuchse belegen, zum Laden 
Ohrhörerbuchse belegen. 

5) Machen Sie in jedem Fall ei¬ 
nen VERIFY-Test von Ihrer Auf¬ 
nahme, bevor Sie den Computer 
ausschalten. Damit ist das Einla¬ 
den des Programms ohne Löschen 
des Speichers gemeint. Viele 
Rechner bieten hierfür einen direk¬ 
ten VERIFY-Befehl. 
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SSOFT 




Programme zum Nulltarif 
bietet HC in Zusammenar¬ 
beit mit CHIP und Commo- 
dore an. Lediglich der Da¬ 
tenträger und der Versand 
werden mit zehn Mark be¬ 
rechnet. Die Programme be¬ 
finden sich auf Kassette 
oder Diskette und dürfen 
beliebig kopiert und an 
Freunde oder Bekannte wei¬ 
tergegeben werden. 

Natürlich kann auch jeder 
bei Free Soft mitmachen. Es 
genügt, ein selbst entwik- 
keltes Programm mit der 
ausgefüllten Überlassungs¬ 
erklärung einzuschicken. 
Dafür gibt es eine Free Soft- 
Kassette oder -Diskette um¬ 
sonst. Annahmestelle ist: 


Vogel- Verlag 
Redaktion HC 
Stichwort: Free Soft 
Schillerstraße 23a 
8000 München 2 

Wer bei Free Soft bestel¬ 
len möchte, schickt zehn 
Mark mit einer Zahlkarte an: 

D. L S. Versand Service 
Postscheckamt Frankfurt 
Konto-Nr. 26919-606 
Verwendungszweck : 

Free Soft/6.800.015 

Wichtig ist die Absender¬ 
angabe auf dem linken Ab¬ 
schnitt der Zahlkarte. Auf 
die Rückseite kommt die 
Bestellnummer der ge¬ 
wünschten Software. 

Und das gibt es bisher bei 
Free Soft: 

Diskette 50011 mit Mono¬ 
pole, Musik, SCopy 64, Joy¬ 
stick Doodle, Hires Hard¬ 
copy, Funktionstasten, In¬ 
terrupt-Uhr, Sonderzeichen 
und Supertrace. 


Überlassungserklärung 

(Bitte ausfüllen und zusammen mit der Software einsenden) 

Name: . 

Straße: . 

Ort: . 

Hiermit überlasse ich der Firma Commodore Büromaschinen GmbH, Frankfurt/ 
Main, und der Redaktion HC — Mein Home-Computer im Vogel-Verlag KG, 
Würzburg, das/die Programm(e) 


zur Aufnahme in eine Sammlung urheberrechtsfreier Software. 

Da die genannte Software zum Selbstkostenpreis verbreitet und dadurch für die 
unentgeltliche Nutzung durch jedermann zugänglich gemacht wird, verzichte 
ich auf sämtliche Rechte, die mir aus der Urheberschaft der Software zustehen. 

Als Anerkennung für die Überlassung möchte ich ein Exemplar von 

□ Diskette Nr.erhalten* 

□ Kassette Nr.erhalten 

□ mir später eine Diskette oder Kassette aussuchen. 

Ich versichere, daß das genannte Programm von mir entwickelt wurde und frei 
von Rechten Dritter ist. 

Ort:. Datum:. Unterschrift:. 

Falls noch nicht volljährig: 

Unterschrift des gesetzlichen Vertreters: . 

* Zutreffendes bitte ankreuzen 


42 HC 


Nr. 5-Mai 1985 













Scan: S. Höltgen 


Kassette 50012 mit densel¬ 
ben Programmen außer 
SCopy. Dafür gibt es Disk to 
Tape. 

Diskette 50021 mit Kalender, 
Zeichendefinition, Zeichen¬ 
generator, Spiel, Zahlenum¬ 
wandlung, Biorhythmus, 


Balkengrafik, Multi-Color- 
Grafik, Interruptsteuerung 
der Funktionstasten und 
Piano. 

Kassette 50022 wie Diskette 
50021 mit einem Unter¬ 
schied : Joystickprogram¬ 
mierung anstelle von Piano. 


Diskette 50031 mit Editor, 
Adventure, Black Jack, Su¬ 
perhirn, Maschinenpro¬ 
gramm, Matrizen rech nung, 
Änderung von BASIC-Be- 
fehlen, Datenarchiv, Reak¬ 
tionstest sowie einem Pro¬ 
gramm zur Geometrie. 


Kassette 50032 mit Kasset¬ 
ten-Directory, Jumbospiel 
und Rechnungsschreiben 
anstelle von Editor, Adven¬ 
ture und Datenarchiv. Die 
Sammlung der Free Soft- 
Programme wird laufend er¬ 
gänzt. 
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HC-Autor Alfred Görgens zeigt, wie Sie auf dem Home-Computer 
mit Textblöcken arbeiten können 


Programmieren in BASIC setzt 
gewisse Grenzen. Trotzdem lassen 
sich Angaben wie das Kopieren, 
Löschen oder Verschieben von 
Textteilen zufriedenstellend lösen. 
Die vorgestellten Funktionen wer¬ 
den in das Listing aus der April- 
Ausgabe eingebaut. Für alle, de¬ 
nen dieses Heft nicht zur Verfü¬ 
gung steht, haben wir in diesem 
Artikel das komplette Textverarbei¬ 
tungsprogramm einschließlich der 
Ergänzungen für Atari und Com- 
modore abgedruckt. 

Die einzelnen Zeilen im Atari-Li- 
sting bei den Blockmanipulationen 
haben folgende Bedeutung: 


60: Register 53279 speichert das 
Drücken einer der Konsolen-Ta- 
sten (OPTION usw.) 

305: Mit CONTROL-A und CON¬ 
TROL-Z setzen Sie den Textcursor 
an den Zeilenanfang bzw. das Zei¬ 
lenende. Die Zahlen 1 und 26 sind 
die ASCII-Werte von CONTROL-A 
und -Z. 

335: Der ASCII-Wert von CON- 
TROL-X ist 24. Mit CONTROL-X 
markieren Sie Anfang und Ende 
des Textblocks, den Sie entweder 
löschen, kopieren oder verschie¬ 
ben wollen. 

336: Durch Drücken von CON- 
TROL-O erhalten Sie normaler¬ 


weise ein ,,Ö“. Falls Sie jedoch 
vorher mit CONTROL-X einen Text¬ 
block markiert haben, den Sie ver¬ 
ändern wollen, hat CONTROL-O 
die Funktion, in das entspre¬ 
chende Unterprogramm zu sprin¬ 
gen, in dem die Veränderung vor¬ 
genommen wird. 

4420 bis 4500: Diese Zeilen haben 
mit der Druckeransteuerung zu 
tun. Sie sind auf das Modell ,,star 
radix 10“ abgestimmt. Die Zeilen 
sorgen dafür, daß Umlaute (Ä, Ö, Ü 
usw.) richtig übertragen werden 
und das Dateiende erkannt wird. 
5300 bis 5340: Um mit einem Ta¬ 
stendruck zum Zeilenanfang oder 
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Scan: S. Höltgen 


Referenzkarte zum 
Commodore-Programm 

Textmodus 

fl Hauptmenü 
f3 Dateiende-Markierung 
f5 seitenweises Blättern nach 
oben 

f7 seitenweises Blättern nach 
unten 
ä = [ 

ö = £ 

ü = ] 

ß = CONTROL und t 

Ä = Shift und + 

Ö = Commodore und - 
Ü = Shift und — 
(Sonderzeichen nur ausge¬ 
druckt) 

Editiermodus 
Textblock kopieren: 

Cursor über erstes Zeichen und 
«- drücken 

Cursor über letztes Zeichen und 
t drücken 

Cursor zur gewünschten Stelle 
fahren und f2 drücken 
Textblock löschen: 

Cursor über erstes Zeichen und 
<- drücken 

Cursor über letztes Zeichen und 
t drücken 

Cursor zur gewünschten Stelle 
fahren und f4 drücken 
Textblock verschieben: 

Cursor über erstes Zeichen und 
«- drücken 

Cursor über letztes Zeichen und 
t drücken 

Cursor zur gewünschten Stelle 
fahren und f6 drücken 
Textblock einfügen: 
zuerst Text verschieben und 
dann einfügen oder kopieren 


-ende zu gelangen, muß der Text¬ 
cursor an der momentanen Posi¬ 
tion gelöscht werden; je nachdem, 
ob CONTROL-A oder CONTROL-Z 
gedrückt wurde, nimmt die Varia¬ 
ble X (Spalte Textcursor) die Werte 
0 oder 39 an. 

6020 bis 6430: Bevor Sie eine der 
Sonderfunktionen (Textblock ko¬ 
pieren, löschen oder verschieben) 
ausführen können, müssen Sie 
den betreffenden Textbereich auf 
dem Bildschirm markieren. Fahren 
Sie dazu mit dem Cursor über das 
erste und letzte Zeichen und drük- 
ken Sie jeweils CONTROL-X (das 
darunter befindliche Zeichen wird 
gespeichert). Wenn Sie daraufhin 
CONTROL-O drücken, springt der 
Rechner in dieses Unterpro¬ 
gramm, wo Sie die Sonderfunktion 
anwählen können. Die in Frage 
kommenden Anweisungen werden 
ins Textfenster eingeblendet, so 
daß bequemes Arbeiten möglich 


Programmierung 


10 rem hctext - 2 . teil 

15 poke 53280,11ipoke 650,128:print chr$(147);:r$=chr$(18):n$=chr$(146) 

20 dim sp(3):sp(0)=25600:sp <1)=26601 1 sp(2)=27602:sp(3)=28603 

21 ty = 1:1=5:r = 70:zab = 12:tp = 2ibo = 6icf = 54272:poke sp(3)+1864,155 

22 goto 6015 

23 print chr♦<147): gosub 5000 
25 c=1064:s=0:x=0:y=c 

90 goto 310 

100 get tl:if t$="" then 100 

110 t=asc(tl)iif t = 133 then goto 6000 

120 if t>=64 and t< = 90 then t = t-64:goto 170 

130 if t> = 91 and t< = 93 then t=t-64:goto 170 

140 if t> = 192 and t< = 255 then t = t-128:goto 170 

150 if t=13 then t=159:goto 300 

151 if t = 134 then t = 155:rem eof 

152 if t=135 then 3000:rem f5 

153 if t=136 then 4000:rem f7 

154 if t=20 then 1200 

155 if t=95 then 9300 

156 if t=94 then 9400 

157 if t = 137 then 9500:rem f2 

158 if t = 138 then 9600:rem f4 

159 if t=139 then 9700:rem f 6 

160 if t = 29 or t = 157 or t = 17 or t = 145 then 1000 

170 if x = 40 then x=0:y = y + 40:c = x + y:if c>1864 then 2000 

200 poke c,t:poke c+cf,15:x=x+lsc=x+yspoke c,100:poke c+cf ,8 

210 goto 100 

300 poke c,t:poke c + cf,15:x = 0ay = y + 40:c = x+y 

310 if c< = 1864 then poke c,100:poke c+cf, 8 sgoto 100 

320 goto 2000 

1000 rem cursor-steuerung 

1010 if ch=0 then poke c,32:goto 1030 

1020 poke c,chipoke c + cf,15 

1030 if t = 29 then x =x +1 

1040 if t=157 then x=x-l 

1050 if t = 17 then y = y + 40 

1060 if t=145 then y=y-40 

1070 c=x+y:if c>=1864 then y=y-40:c=x+y 

1080 if c<=1063 then y=y+40:c=x+y 

1090 ch=peek(c) 

1100 poke c, 100 :poke c+cf ,8 

1110 goto 100 

1200 poke c,32:x=x-l 

1210'if x<0 then x=39:y=y-40 

1220 c=x+y:poke c, 100 :poke c + cf ,8 

1230 goto 100 

2000 rem seitenvorschub 

2010 for x=l to 11:printchrl(17):next xsprint "Ein Moment bitte " 

2020 print "Seite wird gespeichert"! 

2030 for k = 1064 to 1863:poke sp (s)+x,peek(x):next x 
2040 if s=3 then poke sp(s)+1864,155:goto 2500 
2050 print chr*(147) 

2060 for x s 0 to 39:poke 1024 + x,peek(sp(s) +1824 + x):poke 1024 + cf+x,15:next x 

2070 s=s+l:gosub 5000:c=1064:x=0:y=c:goto 310 

2500 printchrl(145)jchr$(145)}"Der Textspeicher ist voll" 

2510 print "Mit "jrlj"f 1 "jnlj"zum Menue"} 

2520 get tliif t* = "" then 2520 
2530 if asc (tl) = 133 then 6000 
2540 goto 2520 

3000 print chrl(147):if s>0 then s=s-l 

3010 for x=0 to 799:poke 1064+x,peek(sp(s)+1064+X):poke 1064+cf+x,15:next x 
3020 gosub 5000:c = 1864:x=0:y = c:c=x+y:goto 310 
4000 print chrl(147)iif s<3 then s=s+l 

4010 for x=0 to 799:poke 1064+x,peek(sp(s)+1064+X):poke 1064+cf+x,15:next x 
4020 gosub 5000:c = 1864 1 x =0:y=c:c = x + y:goto 310 

5000 c=1904:for x=0 to 39:read dspoke x+c,d:poke x+c+cf,14:next x 

5010 c = 1946:for x = 0 to 17:read d:poke x+c,d:poke x+c + cf , 14:next x 

5020 c = 1986:for x = 0 to 35:read dspoke x+c,d:poke x + c + cf, 14:next x 

5030 restore:return 

6000 for x=l to 11:printchrl(17):next xsprint "Ein Moment bitte " 

6005 print "Seite wird gespeichert"; 

6010 for x = 1064 to 1863:poke sp (s)+x , peek(x):next xsprint chr$(147) 

6015 printsprint spc (4)j "Derzeitige Drucker-Ansteuerung:" 

6020 print spc (5);r $ ;"TY";n$;ty|rl"L";n$ 5 1jr♦;"R";n$;r; 

6030 print rI; "ZAB"!nljzabjrI)"T"jnljtp;rl|"B"jnljbo 

6035 print "-" 

6040 printsprint spc( 6 )}"l Datei laden" 

6050 printsprint spc(6);"2 Datei abspeichern" 

6060 printiprint spc(6)!"3 Drucker-Ansteuerung" 

6070 printsprint spc ( 6 ); "4 Diskette formatieren" 

6080 print:print spc(6)j"5 Zum aktuellen Text" 

6090 printsprint spc( 6);"6 Textspeicher loeschen" 
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Programmierung 


Referenzkarte zum 
Atari-Programm 

Textmodus 

ESC Hauptmenü 

CAPS Groß-/Kleinschrei- 

bung 

CONTROL-T Top (Dateianfang) 
CONTROL-B Bottom (Datei¬ 
ende) 

CONTROL-H High (10 Zeilen 
aufwärts) 

CONTROL-D Down (10 Zeilen 
abwärts) 

CONTROL-A Zum Zeilenanfang 
CONTROL-Z Zum Zeilenende 
ä = CONTROL-K 
ö = CONTROL-O 
ü = CONTROL-J 
ß = CONTROL-S (Bildschirm¬ 
darstellung t) 

Ä = CONTROL-; 

Ö = CONTROL-L 
Ü = CONTROL-P 
Editiermodus 
Textblock kopieren: 

Cursor über erstes Zeichen und 
CONTROL-X drücken 
Cursor über letztes Zeichen und 
CONTROL-X drücken 
Cursor zur gewünschten Stelle 
fahren, CONTROL-O, dann K 
drücken 

Textblock löschen: 

Cursor über erstes Zeichen und 
CONTROL-X drücken 
Cursor über letztes Zeichen und 
CONTROL-X drücken 
Cursor zur gewünschten Stelle 
fahren, CONTROL-O, dann L 
drücken 

Textblock verschieben: 

Cursor über erstes Zeichen und 
CONTROL-X drücken 
Cursor über letztes Zeichen und 
CONTROL-X drücken 
Cursor zur gewünschten Stelle 
fahren, CONTROL-O, dann V 
drücken 

Textblock einfügen: 
zuerst übrigen Text verschieben, 
dann Textblock einfügen oder 
kopieren 


ist. Das Prinzip für alle Manipula¬ 
tionen ist ganz einfach: Der Rech¬ 
ner registriert die Speicherstelle 
der ersten und zweiten X-Markie- 
rung. Je nach Anweisung werden 
die Inhalte aller Speicherstellen 
gelöscht, kopiert oder verschoben. 

Mit diesem Textprogramm kön¬ 
nen Sie ihre tägliche, häusliche 
Schreibarbeit garantiert zeitspa¬ 
render erledigen als mit einer her- 


" ; r $ ;" T Y"; n X ;1 y 
"jr$;" L"; n f;1 
"} r $; " R"; n $; r 
" J r $; " Z A B"; n *; z a b 
"; r $; " T"; n $; t p 
"jr$; " B";nI;b o 


6100 printsprint spc(6);"7 Neuen Text schreiben" 

6110 printsprintsprint spc( 2 );"Ihre Eingabes"}sinput m 
6120 on m goto 7000,7500,8000,9000,9100,9200,23 
7000 print " Datei-Names ";sinput dn$ 

7010 print " Ein Moment Geduld bitte"} 

7020 s = 0s c = 1064:t = 0 
7030 open 2, 8 ,2,dn$ + ", s , r " 

7040 get#2,t$ 

7050 poke sp(s)+c,asc<t$)sc = c + l 
7060 if st = 64 then dose 2sgoto 7090 
7070 if c=1863 then c=1064ss=s+l 
7080 goto 7040 

7090 print ehr*(147)sgoto 6015 
7500 print " Datei-Names "jsinput dn$ 

7510 print " Ein Moment Geduld bitte"; 

7520 5 = 0s c = 1064st = 0 
7530 open 2, 8 ,2,dn$+",s,w" 

7540 t=peek(sp(s)+c) 

7545 print#2,chr$(t); 

7550 if t=155 then 7580 

7560 if c=1864 and t<>155 then c=1064ss=s+1sgoto 7540 
7570 c = c +1s goto 7540 
7580 print#2,chr$(13);sclose 2 
7590 print ehr $ (147)igoto 6015 

8000'print ehr*(147)spoke 53280,4 s poke 53281,0sprint chr$(5) 

8005 print spc(4);"l Zum Menue" 

8010 printsprint spc(4);"2 Schrifttype 
8020 printsprint spc(4)j"3 Linker Rand 
8030 printsprint spc(4);"4 Rechter Rand 
8040 printsprint spc(4);"5 Zeilenabstand 
8050 printsprint spc(4);"6 Oberer Rand 
8060 printsprint spc(4);"7 Unterer Rand 
8070 printsprintsprint spc(4);"8 Text drucken" 

8080 printsprintsprint spc(4);"Ihre Eingabe";sinput m 

8090 on m goto 8100,8200,8300,8400,8500,8600,8700,8800 

8100 print chr$(147)spoke 53280,11spoke 53281,6sprint ehr*(13)sgoto 6015 

8200 print spe(4);"Eingabe Schrifttype";sinput tysgoto 8000 

8300 print spe(4);"Eingabe Linker Rand";sinput lsgoto 8000 

8400 print spe(4);"Eingabe Rechter Rand";sinput rsgoto 8000 

8500 print spe (4); "Eingabe Zei1enabstand";sinput zabsgoto 8000 

8600 print spe(4);"Eingabe Oberer Rand";sinput tpsgoto 8000 

8700 print spe(4);"Eingabe Unterer Rand";sinput bosgoto 8000 

8800 print spc(4);"Ein Moment Geduld bitte" 

8810 s=0:c=1064:t=0 
8820 open 4,4scmd4 
8890 t=peek(sp(s)+c) 

8900 if t=155 then 8970 

8905 if t=159 then t a 13igoto 8940 

8910 if t> = 0 and t< = 26 then t = t+64sgoto 8940 

8920 if t > = 27 and t< =31 then t = t + 64sgoto 8940 

8930 if t > = 64 and t<=90 then t = t + 128 

8940 print chr$(t);sc=c+l:z=z+l 

8950 if c = 1864 and peek (sp(s)+c)<>155 then c = 1064;s = s+1 

8955 if t=32 and z>=r then print chr*(13)sz=0 

8960 goto 8890 

8970 print#4 

8975 dose 4 

8980 goto 8100 

9000 print ehr*(145);"Dateiname ohne ID:";:input dn$ 

9010 print "Eingabe der IDs ";:input id$ 

9020 print chr$(145);"Ein Moment Geduld bitte"; 

9030 open 1,8,15, "ns"+dn$+"," + id$ 

9040 close lsprint chr$ (147):goto 6015 
9100 s=0:goto 3000 

9200 print " Ein Moment Geduld bitte" 

9210 print " Textspeicher wird geloescht" 

9220 s = 0s c = 1064 

9230 for s=0 to 3sfor z=0 to 799 

9240 poke sp (s)+c + z,32 

9250 next zsnext sspoke sp(3)+1864,155 

9260 print chr$(147)sgoto 6015 

9300 ml=cspoke c+cf,3sgoto 100 

9400 m2=cspoke c+cf,3sgoto 100 

9500 rem kopieren 

9510 for z=ml to m2 

9520 poke c,peek(z)spoke c+cf,15 

9530 c=c+lsnext z 

9540 c=1864:x=0sy=C!C=x+ysgoto 310 

9600 rem loeschen 

9610 for z=ml to m2 

9620 poke z,32 

9630 next zspoke c,32 

9640 c = 1864sx = 0:y = csc = x+y:goto 310 

9700 rem verschieben 

9710 for z=ml to m2 

9720 poke c , peek(z)spoke c+cf,15spoke z,32 
9730 c=c+lsnext z 

9740 c=1864sx=0sy=csc=x+ysgoto 310 
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20000 data 100,100,100,100,100,100,100,100,100,100 

20001 data 100,100,100,100,100,100,100,100,100,100 

20002 data 100,100,100,100,100,100,100,100,100,100 

20003 data 100,100,100,100,100,100,100,100,100,100 

20004 data 66,5,18,5,9,20,32,26,21,18,32,69,9,14,7,1,2,5 

20005 data 77,9,20,32,134,177,32,26,21,13,32,77,5,14,21,5 

20006 data 32,32,32,32,32,32,32,32,32,32 

20007 data 77,9,20,32,134,179,32,69,79,70 

ready. 

Das komplette Textverarbeitungsprogramm für den Atari 


kömmlichen Schreibmaschine. 
Besonders wenn Sie von einem 
Text mehrere Kopien benötigen, 
wird sich das Programm als sehr 
nützlich herausstellen: Sie sparen 
Fotokopierkosten und erhalten im¬ 
mer einen sauberen Ausdruck. 

Sie können darüber hinaus ge¬ 
schriebene Texte abspeichern und 
später wieder einladen, um daran 
weiterzuarbeiten. Auch verschie¬ 
dene andere Sonderfunktionen, 
wie zum Beispiel das nachträgliche 
Einfügen in einen Text, lassen sich 
mit dem vorliegenden Programm 
bewältigen: Verschieben Sie ein¬ 
fach den Text um die Stellen, in de¬ 
nen die Einfügung vorgenommen 
werden soll. Die beim normalen 
Programmieren übliche INSERT- 
Funktion ist hier nicht wirksam; 
dazu müßten die Inhalte aller mit 
Text belegten Speicherstellen 


,,umgeschaufelt“ werden, was in 
BASIC eine hoffnunglos langwei¬ 
lige Angelegenheit ist. 

Sonderfunktionen für 
Commodore 

Da die Textverarbeitungs-Pro- 
gramme für Atari und Commodore 
64 sehr ähnlich sind, lassen sich 
die oben beschriebenen Sonder¬ 
funktionen durch die folgenden Li- 
sting-Ergänzungen auch mit dem 
Commodore 64 durchführen. 
Hierzu die Bedeutung der einzel¬ 
nen Zeilen: 

155 bis 159: Wenn Sie einen Text¬ 
block kopieren, löschen oder ver¬ 
schieben wollen, müssen Sie ihn 
zunächst markieren. Dazu fahren 
Sie mit dem Cursor über das erste 
Zeichen des Textblocks und drük- 
ken die ,, «-“-Taste (ASCII-Wert 


Programmierung 


95). Danach bewegen Sie den Cur¬ 
sor über das letzte Zeichen und 
drücken die ,,t“-Taste (ASCII-Wert 
94). Zum Kopieren des Textblocks 
druckt man f2,zum Löschen f4 und 
zum Verschieben f6. 

1010: Im ursprünglichen Listing 
kam es gelegentlich vor, daß beim 
seitenweisen ,,Blättern“ auf dem 
Bildschirm der Cursor ein uner¬ 
wünschtes Zeichen auf dem Bild¬ 
schirm hinterließ. Durch die Einfü¬ 
gung der Zeile 1010 wird dies nun 
unterdrückt. 

8905 bis 8930: Die Zeichen, die auf 
den Bildschirm geschrieben wer¬ 
den, haben nichts mit dem ASCII- 
Code zu tun, sondern mit denrin- 
ternen Commodore-Code. Zur 
Druckeransteuerung müssen diese 
Werte in ASCII-Zeichen umgewan¬ 
delt werden. Die Sonderzeichen, 
die Sie durch Drücken von £ usw. 
aufrufen, erscheinen auf dem Bild¬ 
schirm im Original und erst beim 
Ausdruck als Sonderzeichen. Na¬ 
türlich wäre es auch möglich, den 
Zeichensatz des Commodore zu 
verändern; das beansprucht je¬ 
doch Speicherplatz, der besser für 
die Texteingabe genutzt werden 
kann. 

9300 bis 9400: Hier werden die 
Markierungen vom Anfang und 
Ende des Textblocks registriert, 
der manipuliert werden soll. Der 
Cursor verfärbt sich beim Drücken 
der,,«-“- und ,,t“-Taste kurz türkis. 
9500 bis 9740: Die Prinzipien der 
Sonderfunktionen sind denkbar 
einfach: Beim Kopieren werden die 
Inhalte der zwischen Ml und M2 
befindlichen Speicherstellen in 
den Bildschirmbereich übertra¬ 
gen, der vom Cursor angesteuert 
wurde. Beim Löschen werden zwi¬ 
schen Ml und M2 Leerstellen ein- 
gepoket und beim Verschieben ei¬ 
nes Textblocks werden Kopieren 
und Löschen gleichzeitig ausge¬ 
führt. Alfred Görgens 

Fortsetzung auf Seite 48 


130 if t>=91 and t< = 93 then t = t-64:goto 170 


Die Einfügungen 
für den 

Commodore 64 


155 if t=95 then 9300 

156 if t=94 then 9400 

157 if t = 137 then 9500:rem f2 

158 if t = 138 then 9600:rem f4 

159 if t«139 then 9700;rem f6 


1010 if ch = 0 then poke c,32:goto 1030 


8905 if t = 159 then t = 13s goto 8940 
8910 if t> = 0 and t< =26 then t = t+ 64:goto 8940 
8920 if t> = 27 and t< = 31 then t = t + 64s goto 8940 

8930 if t > = 64 and t< = 90 then t = t +128 


9300 ml=c:poke c+cf,3;goto 100 

9400 m2=c:poke c+cf,3sgoto 100 

9500 rem kopieren 

9510 for z=ml to m2 

9520 poke c,peek(z):poke c+cf,15 

9530 c=c+lsnext z 

9540 c=1864:x=0:y=c:c=x+y:goto 310 

9600 rem loeschen 

9610 for z=ml to m2 

9620 poke z,32 

9630 next Zipoke c,32 

9640 c = 1864:x = 0sy = c i c = x+y:goto 310 

9700 rem verschieben 

9710 for z=ml to m2 

9720 poke c,peek(z):poke c+cf,15spoke z,32 
9730 c“c+l;next z 

9740 c=1864sx=0jy=cjc=x+y:goto 310 


Auch mit 
deutschen 
Sonderzeichen: 
Textbeispiel 
mit einem 
Typenraddrucker 


Mit diesem Textprogramm können Sie auch 
einen Typenraddrucker ansteuern. In diesem 
Fall das Modell Qume LetterPro 20. Wie Sie 
sehen, sind auch Umlaute (ä l ö,ü,fl ( Ä,ö,U) 
kein Problem. Sie müssen folgende Programmzeile 
ergänzen: 

8935 if t>=91 and t<=94 then t=t+128 
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0 REM HCTEXT 2. TEIL 

50 DIM N$(12), V$(14), 1$(17),G$(23):TY*1:L=5:R*70:ZAB=12:TP*2:B0=6 
:V$*"D:":G$="Ein Moment Geduld bitte" 

60 0P=53279 

100 GOSUB 29000:POKE 756,204:POKE 709,200:P0KE 710,194:POKE 82,0: 

GOSUB 30500:E*25415:POKE E,155:P0KE 752,1 

150 TRAP 150:BL-O:BH*96:DL=27:DH*80:X=0:B*24656:Y*B:T*0 

160 CLOSE #1:OPEN #1,4,0,"K:" 

170 ? CHR$(125)j:? "Bereit zur Eingabe":? "Mit 00H zum Menue" 

180 IF PEEK(B)<128 THEN POKE B,PEEK(B)+128:GOTO 300 

190 POKE B,PEEK(B)-128 

300 GET #1,T»IF T*27 THEN 1600 

305 IF T =1 OR T=26 THEN 5300 

310 IF T=20 THEN 5000 

320 IF T*2 THEN 5050 

330 IF T *8 AND B>*24536 THEN 5100 

335 IF T*24 THEN 6000 

336 IF T*15 AND ClOO THEN 6042 
340 IF T*4 AND B<*(E-759) THEN 5150 
345 IF T*126 THEN 5200 

350 IF T>27 AND T<32 AND B>*24656 THEN GOTO 950 

450 IF T>*0 AND T<*27 THEN T*T+64:G0T0 650 

500 IF T>*32 AND T<*95 THEN T=T-32:G0T0 650 

550 IF T>*128 AND T<=159 THEN T«T+64:G0T0 650 

600 IF T>«160 AND T<*223 THEN T*T-32 

650 IF X»40 THEN X=0:Y*Y+40 

660 B*X+Y:IF B<24656 THEN B*24656:G0T0 300 

700 IF B>=(E-120) AND (X*0) OR (X=40) THEN GOSUB 1400 

750 POKE B,T:X«X+1:B*X+Y:IF PEEK(B)<128 THEN POKE B,PEEK(B)+128:G 

OTO 850 

760 POKE B,PEEK(B)-128 

850 IF T*219 THEN POKE B,0:X*0:Y=Y+40:B*X+Y:GOTO 180 
900 GOTO 300 

950 IF PEEK(B)<128 THEN POKE B,PEEK(B)+128:GOTO 970 
960 POKE B,PEEK(B)-128 

970 IF B>*(E-120) AND T*29 THEN GOSUB 1400 

980 IF B>*(E-39) AND T=31 THEN GOSUB 1400 

1000 IF B<*(E-839) AND T*28 THEN GOSUB 1500 

1050 IF T=28 THEN Y=Y-40 

1100 IF T*29 THEN Y*Y+40 

lltfO IF T»30 THEN X*X-1 

1200 IF T*31 THEN X*X+1 

1250 B*X+Y:IF PEEK(BK 128 THEN POKE B,PEEK(B)+128:GOTO 300 
1300 POKE B,PEEK(B)-128:GOTO 300 

1400 BL*BL+40:IF BL>256 THEN BL*BL-256:BH*BH+1:POKE 20511,BH 
1450 POKE 20510,BL:POKE E,0:E*E+40:POKE E,155:RETURN 
1500 BL=BL-40:IF BL<0 THEN BL=BL+256:BH=BH-1:POKE 20511,BH 
1550 POKE 20510,BL:RETURN 

1600 IF PEEK(BK 128 THEN POKE B,PEEK(B)+128:GOTO 1620 
1610 POKE B,PEEK(B)-128 

1620 GRAPHICS 0:P0KE 709,1:POKE 710,246:POKE 752,1:POKE 756,224:B 
1*40000:POKE BI,0 

1650 FOR X«1 TO 38:POKE BI+X,82:P0KE BI+X+160,82:POKE BI+X+800,82 
:NEXT X 

1700 FOR X*40 TO 760 STEP 40:P0KE BI+X,124:POKE BI+X+39,124:NEXT 
X 

1750 POSITION 4,1:? "Derzeitige Drucker-Formatierung:":POSITION 6 
,3:? "OD " | TY?" B " 5 L;" 0 "jRj" 0H0 "5 

1800 ? ZABj" ü ";TP;" 0 ";BO:POSITION 4,6:? "B Datei laden"»POSIT 
ION 4,8:? "H Diskette -formatieren" 

1850 POSITION 4,10:? "El Di sketten-Inhal tsverzei chni s": POSITION 4, 
12:? "0 Drucker-Ansteuerung" 

1900 POSITION 4,14:? "0 Datei abspei ehern":POSITION 4,16:? "Q Zum 
aktuellen Text" 

1950 POSITION 4,18:? "0 Textspeicher 1oeschen":POSITION 4,21:? CH 
R$(156);CHR$(156) 5 :POSITION 4,21:? "Ihre Eingabe :"5 
1960 CLOSE #1:OPEN #1,4,0,"K:" 

2000 GET #1, T 

2050 IF T*76 OR T«106 THEN POSITION 4,21:? "Datei-Name " 5 :INPUT 
N$:V$(3)*N$:TRAP 2350:GOTO 2400 

2100 IF T«70 OR T*102 THEN POSITION 4,21:? "Wirklich formatieren? 
":GOTO 2930 

2200 IF T*73 OR T*105 THEN GOTO 2600 

2210 IF T *68 OR T=100 THEN 3000 

2250 IF T*83 OR T-115 THEN GOTO 2850 

2260 IF T=84 OR T*116 THEN POKE 756,204:POKE 709,200:POKE 710,194 

: POKE 560,27:POKE 561,80:RUN 

2270 IF T=90 OR T»122 THEN POSITION 4,21:? CHR$(253)}"Wirklich lo 
eschen?":GET #1,T:IF T«74 THEN GOTO 2900 
2280 IF T*78 THEN GOTO 1950 

2350 POSITION 17,21:? ,,:POSITION 1,22:? "Datei nicht gefunden.": 
CLOSE #2 

2360 FOR Z=0 TO 500:NEXT Z:GOTO 1950 

2400 POSITION 4,22:? G«:CLOSE #2:OPEN #2,4,0,Vf:X=24656:TRAP 2500 
2450 GET #2,T:POKE X,T:X*X+1:GOTO 2450 
2500 CLOSE #2:GOTO 1950 

2600 TRAP 2750:CLOSE #1:CLOSE #2:POKE 622,255:OPEN #1,12,0, "E: ": 0 
PEN #2,6,0,"D:*.*" 

2650 ? CHR$(125):POKE 82,10:POKE 709,0:POKE 710,86:POKE 752,1 
2700 POSITION 10,23:FOR X*0 TO 64:INPUT #2,1$:? I$:FOR Z*0 TO 20: 
NEXT Z:NEXT X 

2750 POKE 622,0:CLOSE #1:CLOSE #2:? :? "Weiter mit BEB" 

2800 IF PEEK(764)*28 THEN POKE 764,255:POKE 82,0:GOTO 1600 
2810 GOTO 2800 

2850 POSITION 4,21:? "Datei-Name: " 5 :INPUT N*:V$(3)*N$:CLOSE #1:0 
PEN #1,8,0,9$:X*24656 
2855 POSITION 4,22:? G$ 

2860 T*PEEK(X):IF T*155 THEN PUT #1,T:CLOSE #1:G0T0 1950 
2870 IF (T*64) OR (T*128) THEN X*X+1:G0T0 2860 


2880 PUT #1,T:X«X+1:GOTO 2860 

2900 POSITION 4,21:? CHR$(156);:POSITION 4,21:? G$:X*24576 
2910 POKE X,0:X=X+1:IF PEEK(X)*155 THEN POKE X,0:G0T0 1950 
2920 GOTO 2910 

2930 ? CHR$(253):GET #1,T:IF T*74 THEN XIO 254,#3,0,0,"D:":GOTO 1 
950 

2935 IF T*78 THEN 1950 

3000 ? CHR$(125):POKE 709,252:POKE 710,128:POSITION 5,3:? " Sehr 
ifttype SD "; TY 

3010 POSITION 5,5:? " Linker Rand B "jL:POSITION 5,7:? " 

Rechter Rand 0 ";R 

3020 POSITION 5,9:? " Zeilen-Abstand BEB "jZAB:POSITION 5,11:? 

" Oberer Rand □ "5 TP 

3030 POSITION 5,13:? " Unterer Rand 0 ";B0 

3040 POSITION 5,17:? " Text drucken" 

3045 POSITION 5,19:? " Zum Menue":POSITION 3,21:? "Ihre Eingabe: 

3050 INPUT Z:ON Z GOTO 4000,4050,4100,4150,4200,4250,4300,1600 
4000 POSITION 3,21:? "Eingabe Schrifttype iH"j:INPUT TY:GOTO 3000 
4050 POSITION 3,21:? "Eingabe Linker Rand B";:INPUT L:GOTO 3000 
4100 POSITION 3,21:? "Eingabe Rechter Rand 0";:INPUT R:GOTO 3000 
4150 POSITION 3,21:? "Eingabe Zei1en-Abstand 000"?: INPUT ZAB:GOTO 
3000 

4200 POSITION 3,21:? "Eingabe Oberer Rand 0"::INPUT TPsGOTO 3000 
4250 POSITION 3,21:? "Eingabe Unterer Rand 0"$:INPUT BO:GOTO 3000 
4300 CLOSE #1:OPEN #1,8,0,"P:":B1*24656:Y1*B1:X1*0:B1*X1+Y1:Z*0:N 
$=CHR$(27) 

4350 LPRINT N$;"B";CHR$(TY) 5 N$;"M"jCHR$(L) 5 N$;"0";CHR$(R);N$;"A"; 
CHR$(ZAB):N$}"R";CHR$(TP) 

4400 LPRINT N$;"N" 5 CHR$(BO) 

4420 T*PEEK(Bl):IF T*155 THEN CLOSE #1:G0T0 1600 
4440 IF T>=0 AND T<=63 THEN T*T+32:G0T0 4471 
4450 IF T>*64 AND T<*95 THEN T*T-64:G0T0 4471 
4460 IF T>=128 AND T<*191 THEN T*T+32:G0T0 4471 

4470 IF T>*192 AND T<*223 THEN T*T-64 

4471 IF T*11 THEN T*123:GOTO 4480 

4472 IF T*15 THEN T*124 

4473 IF T*10 THEN T*125 

4474 IF T*123 THEN T=91 

4475 IF T*12 THEN T*92 

4476 IF T*16 THEN T=93 

4477 if T*19 THEN T=126 

4478 IF T*155 THEN Z*0 

4480 PUT #1,T:Z*Z+1:IF T*32 AND Z>*(R-10) THEN PUT #1,155:Z*0 
4485 IF T*155 THEN Yl*Yl+40:X1*0:B1*X1+Y1:Z*0:GOTO 4420 
4490 X1*X1+1:IF Xl*40 THEN X1*0:Yl«Yl+40:Z=0 
4500 B1*X1+Y1:GOTO 4420 

5000 POKE B,PEEK(B)-128:POKE 20510,0:POKE 20511,96:Y*24656:X*0:B* 
X+Y:GOTO 180 

5050 POKE B,PEEK(B)-128:BH*INT((E-839)/256):BL*E-B39-BH*256:POKE 

20510,BL:POKE 20511,BH 

5060 Y*BL+BH#256:X*0:B=X+Y:GOTO 180 

5100 POKE B,PEEK(B)-128 

5105 BL*PEEK(20510):BH*PEEK(20511):FOR Z*1 TO 10:BL*BL-40:IF BL<0 
THEN BL*BL+256:BH*BH-1:POKE 20511,BH 
5110 POKE 20510, BL: NEXT Z:Y*BL+BH*256:X*0:B*X+Y:GOTO 180 
5150 POKE B,PEEK(B)-128 

5155 BL*PEEK(20510):BH*PEEK(20511):FOR Z*1 TO 10:BL=BL+40:IF BL>2 

56 THEN BL=BL-256:BH=BH+1:POKE 20511,BH 

5160 POKE 20510,BL:NEXT Z:Y=BL+BH*256:X*0:B*X+Y:GOTO 180 

5200 IF PEEK(BK 128 THEN POKE B,PEEK(B)+128:GOTO 5220 

5210 IF PEEK(B)>127 THEN POKE B,PEEK(B)-128 

5220 X=X — 1 

5230 IF X<0 THEN X*39:Y=Y-40 
5240 B*X+Y:POKE B,128:GOTO 300 

5300 IF PEEK(BK 128 THEN POKE B,PEEK(B)+128:GOTO 5320 

5310 POKE B,PEEK(B)-128 

5320 IF T=1 THEN X*0:B*X+Y:GOTO 180 

5340 IF T»26 THEN X*39:B=X+Y:GOTO 180 

6000 IF PEEK(BK 128 THEN POKE B,PEEK(B)+128:GOTO 6020 

6010 POKE B,PEEK(B)-128 

6020 IF X1*0 THEN X1=PEEK(B):C1«B:POKE B,184:G0T0 180 
6030 IF X1>0 AND X2*0 THEN X2*PEEK(B):C2*B:POKE B,184 

6040 ? CHR$(125)j"Sie sind nun im Editier-Modus" 

6041 ? "Mit Cursor zur betreffenden Stelle fahren und HMiihlriM 

B-0 druecken";:GOTO 180 

6042 ? CHR$(125);"Kopieren 0 Loeschen B Verschieben H":? "Nich 
ts veraendern 0 "; 

6045 GET #1,T 

6050 IF T =68 OR T*100 THEN 6100 

6060 IF T*75 OR T*107 THEN 6200 

6070 IF T*76 OR T*108 THEN 6300 

6080 IF T *86 OR T*118 THEN 6400 

6090 GOTO 6045 

6100 POKE CI,XI:POKE C2,X2:X1*0:X2*0:C1*0:C2*0:GOTO 170 
6200 ? CHR$(125);G$ 

6210 POKE CI,XI:POKE C2,X2:F0R Z*C1 TO C2:P0KE B,PEEK(Z):B*B+1:NE 
XT Z 

6220 X1—0sX2*0:Cl*OiC2»0:X=0:B=X+Y:GOTO 170 
6300 ? CHR$(125 )5 G$ 

6310 FOR Z»C1 TO C2:P0KE Z,0:NEXT Z 

6320 X1*0:X2»0:C1*0:C2*0:X=0:B*X+Y:GOTO 170 

6400 ? CHR*(125)jG$ 

6410 POKE CI,XI:POKE C2,X2:F0R Z*C1 TO C2:P0KE B,PEEK(Z):B*B+1:NE 
XT Z 

6420 FOR Z*C1 TO C2:P0KE Z,0»NEXT Z 

6430 X1*0:X2*0:C1*0:C2*0:X*0:B*X+Y:GOTO 170 

29000 GRAPHICS OsPOKE 559,0:A*20507:FOR X*0 TO 34:READ D:POKE A+X 
,D:NEXT XsPOKE 560,27:POKE 561,80:POKE 559,34 


HC 


Nr. 5-Mai 1985 



Scan: S. Höltgen 


29500 RETURN 

30000 DATA 112,112,66,0,96,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2, 
2,48,66,64,156,2,2,2,65,27,80 

30500 FOR X=0 TO 39:READ DsPOKE 24576+X,DiNEXT X:RETURN 

31000 DATA 128,128, 128,128, 128, 128, 128,128,128,128,128,128, 162, 16 

5, 167, 169, 174, 128,164,165,178 

31500 DATA 128,164,161,180,165, 169, 128,128,128,128,128,128,128,12 
8 , 128, 128,128,128,128 


Programmierung 


Das komplette Textverarbeitungsprogramm für den 
Commodore 64 


60 0P«53279 

190 POKE B,PEEK(B)-128 

300 6ET #1,TsIF T*27 THEN 1600 

305 IF T»1 OR T=»26 THEN 5300 

335 IF T==24 THEN 6000 

336 IF T=15 AND ClOO THEN 6042 
960 POKE B,PEEK(B)-128 

1600 IF PEEK (BK 128 THEN POKE B, PEE 
K(B)+128:GOTO 1620 
1610 POKE B,PEEK(B)-128 
1620 GRAPHICS OiPOKE 709,1:P0KE 710 
,246:POKE 752,1:POKE 756,224:BI»400 
00»POKE BI,0 

3045 POSITION 5,19:? " Zum Menue": 
POSITION 3,21:? "Ihre Eingabe:"; 
3050 INPUT Z:ON Z GOTO 4000,4050,41 
00,4150,4200,4250,4300,1600 
4300 CLOSE #1:0PEN #1,8,0,"P:":Bl»2 
4656:Yl-Bl:X1«0:B1«X1+Y1:Z»0:N$«CHR 
$(27) 

4420 T=PEEK(Bl)iIF T=155 THEN CLOSE 
#1:GOTO 1600 

4440 IF T>«0 AND T<«63 THEN T»T+32» 
GOTO 4471 

4450 IF T>«64 AND T09S THEN T*T-64 
:GOTO 4471 

4460 IF T>*128 AND T<«191 THEN T=T+ 
32:GOTO 4471 

4470 IF T>~192 AND T<«223 THEN T»T- 
64 


4471 IF T =* 11 THEN T« 123:GOTO 4480 

4472 IF T«15 THEN T=124 

4473 IF T«10 THEN T»125 

4474 IF T~123 THEN T»91 

4475 IF T=12 THEN T=92 

4476 IF T-16 THEN T»93 

4477 IF T®19 THEN T=126 

4478 IF T=155 THEN Z=0 

4480 PUT #1,T:Z-Z+1:IF T*32 AND Z>= 

(R-10) THEN PUT #1,155s Z«0 

4485 IF T =: 155 THEN Yl«Yl+40» X 1=0: Bl 

=X1+Y1:Z~0:GOTO 4420 

4490 X1«X1+1:IF XI«40 THEN X1«0:Y1« 

Yl+40:Z=0 

4500 B1«X1+Y1»GOTO 4420 
5300 IF PEEK (BK 128 THEN POKE B, PEE 
K(B)+128:GOTO 5320 
5310 POKE B,PEEK(B)-128 
5320 IF T*1 THEN X»0:B=X+Y:GOTO 180 
5340 IF T«26 THEN X«39:B=X+Y:GOTO 1 
80 

6000 IF PEEK (BK 128 THEN POKE B, PEE 

K(B)+128:GOTO 6020 

6010 POKE B,PEEK(B)-128 

6020 IF X1=0 THEN XI»PEEK(B):C1«B:P 

OKE B,184:GOTO 180 

6030 IF X1>0 AND X2=0 THEN X2»PEEK( 

B):C2«B:POKE B,184 

6040 ? CHR$(125);"Sie sind nun im E 

ditier-Modus" 


6041 ? "Mit Cursor zur betreffenden 

Stelle fahren und BBSDBBB-Q d 

ruecken";:GOTO 180 

6042 ? CHR$(125);"Kopieren B Loes 
chen H Verschieben H":? "Nichts ve 
raendern 0"; 

6045 GET #1,T 

6050 IF T*68 OR T=100 THEN 6100 

6060 IF T=75 OR T«107 THEN 6200 

6070 IF T*76 OR T«108 THEN 6300 

6080 IF T= s 86 OR T»118 THEN 6400 

6090 GOTO 6045 

6100 POKE CI,XI:POKE C2,X2:X1=0:X2= 
0:C1»0 sC2=0:GOTO 170 
6200 ? CHR$(125)j G$ 

6210 POKE CI,XI:POKE C2,X2:F0R Z«C1 
TO C2:POKE B,PEEK(Z):B=B+1:NEXT Z 
6220 X1=0:X2=0:C1=0:C2»0:X«Os B=X+Y: 
GOTO 170 

6300 ? CHR$(125) \ G$ 

6310 FOR Z=C1 TO C2:P0KE Z,0:NEXT Z 
6320 Xl«Os X2»0:C1»0:C2«0:X=0:B«X+Y: 
GOTO 170 

6400 ? CHR$(125);G$ 

6410 POKE CI,XI:POKE C2,X2:F0R Z»C1 
TO C2sPOKE B,PEEK(Z):B«B+1:NEXT Z 
6420 FOR Z»C1 TO C2:P0KE Z,OsNEXT Z 
6430 X1«0» X2«0s C1«0:C2»0;X=0:B=X+Y: 
GOTO 170 


Die erforderlichen Programmzeilen zum Arbeiten mit Textblöcken auf dem Atari 




Für den Commodore C64: 
ASCOM Akustik-Koppler, 
komplett mit Steckmodul, 
Handset und Betriebs¬ 
programm „CONTACT 64“ 
Super preiswert! 

279,-* 

‘unverbindliche 

Preisempfehlung 

FTZ-Nummer: 

18.13.197200. 


Jetzt mit 
Microschalter: 
„Competition-Pro“ 
Joystick. Das ist Qualität! 
Hart im Nehmen, präzise 
im Geben. Blitzschnell. 
Der ist seine Mark wert. 
72,-* 

* unverbindliche 
Preisempfehlung 


COMPUTER-SOFTWARE UND 
COMPUTER-ZUBEHOR 

Dynamics Marketing GmbH. 
Postfach 1120 05,2000 Hamburg 11 


Im Fachhandel, den Warenhäusern und im Versandhauskatalog. 




kommt Freu 


auf! 
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aktiv Computern 


Was der CK 464 
alles kann j 


Martin Aschoff 


Was der CPC 464 
alles kann 

Martin Aschoff 
ca. 156 Seiten, 28,— DM 
Wenn Sie das Handbuch Ih¬ 
res CPC 464 bereits durchge¬ 
arbeitet haben, jedoch noch 
viele Fragen offen sind, dann 
brauchen Sie weitere Infor¬ 
mationen und Anregungen zu 
Ihrem Gerät aus diesem 
Buch. Tips zum Programmie¬ 
ren und Tricks zum Umgang 
mit dem Betriebssystem wer¬ 
den vermittelt. Mehrere Stan¬ 
dardprogramme erhöhen den 
Nutzwert Ihres CPC 464 er¬ 
heblich. 


Höhere Mathematik 
auf dem CPC 464 

Harald Baumgart 
192 Seiten, 33,— DM 
Mit diesem Buch entdecken 
Sie immer wieder neue, gute 
Seiten Ihres CPC 464 und 
überwinden den Frust vor 
mathematischen Problemen. 
Hier finden Sie die richtige 
Programmauswahl, verständ¬ 
liche und eindeutige Erläute¬ 
rungen der Lösungswege, 
durchgerechnete Beispiele 
(ohne Benutzung der Pro¬ 
gramme) und — als Schwer¬ 
punkt — die Programme 
selbst. 


VOGEL-BUCHVERLAG 

WÜRZBURG 

Postfach 67 40, 8700 Würzburg 1 



Laden + Versand: 


Schöneberger Str. 5 Öffnungszeiten: Händler- 

1000 Berlin 42 (Tempelhof) Mo-Fr: 10-18 Uhr anfragen 

030-752 91 50/60 Sa: 10-13 Uhr erwünscht 


Großes Soft- und Hardwareangebot zu allen von uns geführten Computern. 

Fordern Sie zu Ihrem Computer unser kostenloses Info an! 


SCHNEIDER CPC 464 

CPC 464 (mit Farbmonitor) 

Disk.-Station, CP/M und LOGO 
MANIC MINER (Kass.) 

JET SET WILLY (Kass.) 

Deutsch Tastatur 

NLQ 401, Matrixdrucker 

Druckerkabel 

899,- 

1398,- 

898,- 

29,- 

29,- 

17.50 
798,- 

49.50 

MSXSVI728 

Disk.-Station inkl. CP/M 
ZAXXON(Kass.) 

HYPER SPORTS (Modul) 

995,- 

1395,- 

42,- 

79,- 

ATARI 800 XL 

Disk.-Station 1050 

64K RAM-Einbauerweiter. 
Akustikkoppler ASCOM kompl. 
mit Interface+Software 
FLIGHTSIMULATOR II (Disk) 
GHOSTBUSTERS (Disk.) 

448,- 

598,- 

218,— 

298,- 

159,- 

79,- 

COMMODOREC64 

Diskettenstation 1541 

Akustikkoppler ASCOM kompl. 
mit Interface und Software 
FLIGHTSIMULATORII (Disk.) 
GHOSTBUSTERS (Kass.) 
IMPOSSIBLE MISSION 

598,- 

698,- 

279,- 

159- 

34.90 

39.90 

COLOUR GENIE 32K RAM 

Disk.-Station inkl. FORTH 

398- 

998,- 

TRD7020-Typenraddrucker 1260,- 

StarSG-10 898,- 

SeikoshaGP50A 398,- 

(C* Co-mpuler slore.... 

LASER / VZ 200 

Disk.-Station inkl. Contro. 
LASER-Datenrecorder 

Lightpen 

ROM-Listing 

Systemhandbuch 

^CMIC 1C _ |nf/\ r-t nfnrrlArn 1 

599,- 

88,- 

68,- 

45,- 

35,- 

ubiNib io into antoraerm 




DRAGON 32/64 - Info anfordern! 


8500 Nürnberg 80 Hochstraße 11 



Tel. (0911) 289028 



Die neue Apple-kompatible Computergeneration ist da. Jetzt nur bei Ihrem 
VID-DATA-Vertragshändler. Keine Copywright-Probleme mehr!!! 


VID-Ilc ... der neue superleichte tragbare Computer. 64 KB 
(192 KB optional), Ix Disklaufwerk, 80-Zeichendarstellung. 
Printerschnittstelle „SOFT-APPLE“ 

einmaliger Einführungspreis 1999,- DM 

VID-Ile ... der kompakte, tragbare Computer mit vielen Extras 
ohne Mehrpreis. 64 KB (192 KB optional) 2x Disk-Drive, Printer¬ 
interface, 80-Zeichendarstellung, 7"-Monitor, inkl. „SOFT-APP¬ 
LE", einmaliger Einführungspreis 2999,- DM 

VID-II+ ... immer noch ein Renner. Ein leistungsfähiges Compu¬ 
tersystem mit der preiswerten Erweiterungsmöglichkeit. Super 
Qualität, 48 KB, Groß-/Kleinschrift, nochmal eine Preissen¬ 
kung bei VID-DATA, jetzt nur noch 899,- DM 

VID-X80-Drucker ... immer eine Nasenlänge voraus. 80 Z/s, 
8 Zeichensätze, 4 Schreibdichten, Semi-Druck u.v.m. 

Jetzt nur noch 899,- DM 

VID-MON II... der Super-12"-Profi-Monitor in grün und bern- 
stein, 22 MHz, statt 498,- DM jetzt nur noch 389,- DM 
VID-DISKII... Spitzen Marken-Diskettenlaufwerk, halbspur., 
profitieren Sie von diesem Preis 395,- DM 

VID-Interface-Karten ... 16-KB-Karte, Disk-Controller, Z-80- 
Karte, Epson-Karte, PAL-Karte, je Karte nur 98,- DM 
80-Zeichen-Karte, EPROMMER-Karte b. 2764 nur 165,- DM 
128-KB-RAM-Karte nur 499,- DM 

256-KB-RAM-Karte, einmalig der Preis nur 899,- DM 

512-KB-RAM-Karte, in Kürze lieferbar Preis auf Anfrage 
Weitere Interface-Karten auf Anfrage. 

VID-DATA-COMPUTER sind unter Verwendung von „SOFT¬ 
APPLE, PRODOS und DOS-kompatlble. * Apple, PRODOS 
und DOS sind eingetragene Warenzeichen der Fa. APPLE 
Inc. Computer USA. 


Unsere PC-kompatiblen Computer sind einsame Spitze im 
Preis und in der Qualität. 

VID-PC ... mehr als PC-kompatibel, 128-KB-Disk-Drive, deut¬ 
sche DIN-Tastatur, deutsches Handbuch 
Einführungspreis nur 3888,- DM 

VID-PC XT ... der Proficomputer, 256-KB-Disk-Drive, deut¬ 
sche DIN-Tastatur, 10-MB-Festplatte, Monitor, deutsches 
Handbuch, MS-DOS 7888,- DM 

KOBRA-SOFT die Profi-Software zum einmaligen Kennenlem- 
preis. 

aDRESS, schnelle Adreßverwaltung in Pascal 198,- DM 

fAKTU, Fakturierung mit Schnittstelle zu aDRESS Rechnung, 
Mahnung 249,- DM 

tEXTO, Textverarbeitung wie man sie sich wünscht, 
Schnittstelle zu aDRESS fAKTU 249,- DM 

Weitere Programme mit Schnittstelle sind in Vorbereitung (fIBU) 
usw. 

DISKETTEN DISKETTEN DISKETTEN DISKETTEN 
Elephant-Disketten, 100% ERROR FREE, 48 tpi 

EMS 2, SS/DD soft-sektoriert Packung ä 10 Stck. 69,- DM 

EMD 5, DD/DD soft-sektoriert Packung ä 10 Stck. 79,- DM 

Elephant 5'A "-Disketten/96 tpi 

EMS 8, SS/DD soft-sektoriert Packung ä 10 Stck. 85,- DM 
EMS 10, DD/DD soft-sektoriert Packung ä 10 Stck. 98,- DM 
VIDsy-DISK SS/SD soft-sektoriert Pack, ä 10 Stck. 39,- DM 
VIDsy-DISK SS/DD soft-sektoriert Pack, ä 10 Stck. 55,- DM 
VID-DATA-Produkte erhalten Sie nur beim autorisierten 
VID-DATA-Fachhändler. Preise verstehen sich inkl. MWSt., 
zzgl. Versand und Porto. Lieferung nur per Nachnahme oder 
Vorkasse frei Haus. Weitere Infos und Handlernachweis anfor- 
dem bei: 


VID DATA 


SYSTEME • WEISING KG 


Postfach 933 • 5483 Bad Neuenahr • Tel. (0 26 41) 14 78 • von 9.30 bis 18.00 Uhr 


ATARI 600/800 XL COMMODORE C 64 


Atari 800 XL 


479 DM 

Datenrecorder 


89 DM 

Diskettenstation 1050 


678 DM 

Mask of the Sun 

Disk 

89 DM 

Mask of the Sun 

Disk 

89 DM 

Kaiser 

Disk 

76 DM 

Kaiser 

Disk 

76 DM 

Impossible Mission 

Cass 

45 DM 

F 15 Strike Eagle 

Cass 

47 DM 

Ghostbusters 

Cass 

37 DM 

Ghostbusters 

Disk 

69 DM 

Boulder Dash 

Disk 

24 DM 

Pole Position 

Cass 

33 DM 

Pole Position 

Cass 

33 DM 

Smash Hits No. 1 

Cass 

66 DM 

Turbo 64 

Cass 

26 DM 

Jumbo Jet Pilot 

Modul 

64 DM 

Showjumping 

Cass 

25 DM 

Compute 4/Reversi 

Cass 

15 DM 

Drucker CP 80 X 



Figure Fun 

Cass 

15 DM 

direkt an C 64 anschließbar 

860 DM 

Joystick: Competion Pro, mit Mikroschaltern 


57 DM 

Farbmonitor: Taxan Vision Pal, inkl. Anschlußkabel für Atari und C 64 


920 DM 

Atari Trackball 





79 DM 

Diskettenbox für 50 Disketten 




37 DM 

Leercassetten C 15 (10er Pack) 




14 DM 


Weitere Hardware und Software finden Sie in unserer kostenlosen Liste H 2 
Alle Preise inkl. MwSt., zuzüglich 4,50 DM Versandkosten, Lieferung per Nachnahme 


Hennig Elektronik, Friedhofstr. 33, 8420 Kelheim, Telefon (0 94 41) 45 22 
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Ein universelles Programm, das zum Beispiel als Schallplatten- oder 
Adreßdatei oder zur Lagerverwaltung eingesetzt werden kann 



Das Programm ist menü¬ 
gesteuert und das Haupt¬ 
menü enthält folgende 

Funktionen: 

- Bezeichnung der Spalten 
eingeben 

- Eingeben 

- Ändern 

- Löschen 

- Suchen nach einem Da¬ 
tenwort 

- Drucken 

- Einlesen vom Kassetten¬ 
recorder 

- Speichern auf Kassetten¬ 
recorder 


- Programm beenden 
Nach Eingabe der ent¬ 
sprechenden Kennziffer er¬ 
scheint, falls notwendig, ein 
Untermenü für Detailfunktio¬ 
nen, z.B. vor dem ,.SU¬ 
CHEN“ wird die Ausgabe 
abgefragt: 

- Bildschirmanzeige 
,,B“ oder „ENTER“ 

- Einzelausdruck 

,,E“ auf Tastenbestäti¬ 
gung 

- Gesamtausdruck 

„Q" 


Programmstart 

Nach dem Eingeben bzw. 
Laden des Programms von 
der Kassette wird durch Ein¬ 
gabe von ,,RUN“ und Betäti¬ 
gen der Taste ,,ENTER“ ge¬ 
startet. Es folgt 

- Abfrage des aktuellen 
Datums 

- Frage, ob Daten vom 
Band gelesen werden 
sollen. Bei vorhandener 
Datei wird dann automa¬ 
tisch dimensioniert. 
Dazu Taste ,,J“ drücken! 
Andernfalls geht der 
Computer davon aus, 
daß eine neue Datei an¬ 
gelegt wird und fragt den 
Dateinamen und die An¬ 
zahl der gewünschten 
Spalten ab. Bedingt 
durch den begrenzten 
Speicherraum wird die 
Anzahl der Artikel in Ab¬ 
hängigkeit zu den Spal¬ 
ten automatisch be¬ 
grenzt. 

- Wenn ein Drucker ange¬ 
schlossen ist, muß die 
entsprechende Frage mit 
der Taste ,,J“ bestätigt 


werden. Danach kann 
zwischen Normal- und 
komprimierter Schrift ge¬ 
wählt werden. Bedingt 
durch die Vielfalt der an¬ 
gebotenen Drucker sind 
keine weiteren Steuerbe¬ 
fehle für den Druckerbe¬ 
trieb verwendet. Diese 
sind dann vom Anwender 
selbst zu definieren. 

Sollte das Programm 
durch BREAK gestoppt 
sein, kann es durch Eingabe 
von GOTO 480 und Tasten¬ 
betätigung ,,ENTER“ ohne 
Verlust der Daten wieder ge¬ 
startet werden. Achtung: 
Ein Start mittels RUN führt 
zum Verlust der Daten! 
Dialog 

Die Fragen vom Computer 
werden durch Betätigung 
derTaste ,,J“ oder,.ENTER“ 
beantwortet, z.B. Frage: 

,,Daten von Artikel 12 wirk¬ 
lich löschen? — Taste ,J‘ 
drücken!“ Die Betätigung 
der Taste ,,J“ hat das Lö¬ 
schen des Artikels 12 zur 
Folge, Betätigung derTaste 
,, ENTER“, beispielsweise 


Variable 

Bedeutung 

t$(0.. .9) 

Texte des Hauptmenüs 

t1$ 

Texte für Dialog-Anzeige unteres Fenster 

1$ 

Texte oberes Fenster (Bearbeitung) 

f$ 

Antwort auf Dialog-Fragen 

k...k3 

Kennziffer vom Menü 

k$ 

Kennbuchstabe für Ausgabe 

name$ 

Dateiname 

s 

Anzahl der Spalten 

z 

Anzahl der Zeilen 

sl . . . 

Schleifenvariable für Spalten 

zl ... 

Schleifenvariable für Zeilen 

t 

Schleifenvariable für Wartezeiten 

d$ 

* = Felder sind dimensioniert 

dr$ 

* = Drucker ist angeschlossen 

sw$ 

Suchwort 

sw 

Anzahl der Zeichen des Suchwortes 

ca$ 

* = Daten wurden abgespeichert 

datum$ 

Datum der Eingabe 

daten$(z,s) 

Dateiinhalt 

daten$(0,s) 

Bezeichnung der Spalten 

daten$(z,0) 

Kennung, ob belegt 

daten$(0,0) 

* = Bezeichnung ist schon eingegeben 

daten$ 

aktuelle Eingabe vorder Ablage in der Datei 


Variablenliste 
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bei einem Irrtum in der Arti¬ 
kelnummer, führt wieder ins 
Hauptmenü zurück. 

Eingaben 

Alle Eingaben (außer die 
Bezeichnung der Spalten) 
werden automatisch in 
Großbuchstaben umgewan¬ 


delt. Nach der Eingabe der 
Programmzeilen 10 bis 140 
sollte mit ,,RUN“ gestartet 
werden, um während der 
weiteren Eingabe bereits die 
Umlaute (auf [, ] und \) und 
ß (auf @) zur Verfügung zu 
haben. Siegfried Pelz 



10 CLEAR 

20 SYMBOL AFTER 90 

30 SYMBOL 96, «<X0 , 8 <X0, &X0, 8 <X0, &X0, 

&X1 101 10, 8 < X 1101 100, & X 1 101100 

40 SYMBOL 126,0.XI11000,0X1101100 , 

0X1101100,0X1101100,0X1100110,0X1 

110110 , 0 X 110 . 1 . 100,0 X 1100000 

50 KEY DEF 26,1,126,96 

60 SYMBOL 91,0X1011010,0X111100,0 

X 11001.10, OX 1100110,0X1111110,0X11 

00110 , 0 X 1100110 , 0 X 0 

70 SYMBOL 123,0X1001000,0X0,0X111 

1000 ,OX 1100 , 0 X 1111100 ,OX 11001100 , 

0 X 1110110 , 0 X 0 

8 Ö KEY DEF 17,1,123,91 

90 SYMBOL 92,OX10111010,OX1101100 

, 0 X 11000110 ,OX 11000110 ,OX 11000110 

,0X1.101100,0X111000,0 X 0 

1 00 SYMBOL 124,0X100100,0X0,0X111 

100 , 0 X 1100110 , 0 X 1100110 , 0 X 1100110 

,0X111100,0X0 

110 KEY DEF 19,1,124,92 

120 SYMBOL 93,0X1100110,0X0,0X110 

0110 , 0 X 1100110 , 0 X 1100110 , 0 X 110011 

0,0X111100,0X0 

130 SYMBOL. 125, OX 1000100,0X0,0X11 
00110 , 0 X 1100110 ,0X 1.100110 , 0 X 11001 
10 ,0X1111100,0X0 
140 KEY DEF 22,1,125,93 
1 50 DIM t ■$ (.1.0) s t (0) = " Dat en " : t * < 
1 )=" > BEZEICHNUNG <":t*<2>="> EIN 
GEBEN <" 

160 t.*<3)="> ÄNDERN < " : t* (4) 

="> LÖSCHEN <":t*<5)="> SUCHE 

N <" 

170 t$( 6 )="> DRUCKEN <"jt*<7) 

= "> EINLESEN <":t $ ( 8 )="> SPEIC 
HERN <" 

180 t $ (9) =>" > BEENDEN < " s E:$= " K 

enri z i f f er e:i. ngeben " 

190 MODE 1 :PRINTs PRINT:PRINT"M U 
L T I D A T E I":PRINTsPRINT 
240 FÜR t=l TO 1000sNEXT 
250 MODE 2s ZONE 20 

260 L.OCATE 20,8s INPUT "Datum “5 da 
tum$ 

270 LOCATE 20,10s PRINT "Daten vom 
B a n d einlese n ? - > T a s t e > J < dr 

ücken!"s GOSUB 680 
280 IF Fsfc—"J" THEN k=7 s GOTO 610 
290 LOCATE 20,12s INPUT "Dateiname 
" 5 name# s name$=UF’PER$ (name$) 

300 PRINT:INPUT "Wieviel Spalten 
(5 bis 15) soll die Datei haben “ 
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310 

IF 

s<1 GR s«0 THEN s=15 

320 

IF 

B>12 THEN 2=200 

m ;i* 

IF 

b>10 THEN 2-250 

340 

IF 

s>8 THEN z —300 

350 

IF 

s-8 THEN z=350 

360 

IF 

s»7 THEN 2=400 

370 

IF 

s=6 THEN 2=500 

380 

IF 

s<=5 THEN 2=600 

390 

IF 

d$= *' " THEN DI !i dat en^ < 2 , s) 

s 



400 

CLS 

SPRINTSPRINTSPRINT 

410 

PRINT:PRINT name#,"> MULTIDAT 

EI < 

11 11 

vom "u datumT 


420 PRINT s PRINT " i st dimensionier 
t für " sz ; " Artikel und ";s;" Pos 
itionen" 

430 PR INT s PRIN T"bei durch schnitt1 
ic.h 10 Zeichen je Spa 1 te 1 ‘ 

440 t i#“"Drucker angeschlossen? 

--> Taste >J< drücken !": GOSUB 700 
sGOSUB 680 

450 IF f '$•■■■. >" J " GOTO 480 

460 11f="Druckerausgabe in kompri 

mierter Schrift? -> Taste >J< drü 

cken!":GOSUB 700 s GOSUB 680 

470 IF f "J"THEN PR INT#8,CHR*(15 

)s LET dr#«"*" 

480 Hauptmenü <" s GOSUB 630 

490 kl«Osk«0:k2«0sk*«""s k3«0 
500 T1"":GOSUB 700 
510 CLS: PRINTs PRINT STRING* («<50, 
" -•" ) : PR I NT, " Haupt men ü " s PR I NT s PR IN 
T STRING# (8<50, " —" ) 

520 FOR sl=l TO 9 

530 PRINT t*(0),t*(s1),">" 5 s1;" < 

II 

540 NEX'f sl 

550 tl$=E$:GOSUB 740sk=e 
560 IF k<1 OR k>9 GOTO 480 
570 IF k =6 AND dr#<>"*" GOTO 440 
580 CLS 

590 IF k>1 GOTO 610 
600 IF daten* (0,1)0"" THEN tl$=" 
Bezeichnungen sind schon eingegeb 
en!"s GOSUB 700 sFOR t«l TO SOÖsNEX 
T t s GOTO 620 

610 ON k GOSUB 790,880,1060,1380, 
1930,2390,2560,2720,2870 
620 GOTO 480 

630 WINDOW 1,80,1,3:PEN 0:PAPER 1 
640 CLS:PRINT s PRINT"Dateiname ",n 
ame#,"Menü-Bearbeitung ",t# 

650 PRINT"max.";z;" Artikel und m 
a>;.";s;" Positionen freie 

Kapazität ";FRE (0) 5 " Bytes" 

660 WINDOW 1,80,4,22:PEN 1:PAPER 
0 

670 t*="":RETURN 

680 F#~"":F#=INKEY#sIF F#="" GOTO 
680 

690 f$=UPPER* (f#):RETURN 
700 WINDOW 1,80,23,25:PEN 0:PAPER 
1 
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710 CLS:PRINT:PRINT tl* 

720 WINDOW 1,80,4,22:PEN 1:PAPER 
0 

730 tl$="":RETURN 

740 WINDOW 1,80,23,25:PEN 0:PAPER 
1 :e= 0 :daten*="" 

750 CLS:PRINT:PRINT tl*+" ";:IF i 
*="*" THEN INPUT daten*:GOTO 770 
760 INF'IJT e 

770 WINDOW 1,80,4,22:PEN 1:PAPER 
0 

780 t1*="":i*="":RETURN 

790 CL 8 :T*=T*< 1) :GOSUB 630 

800 tl*="Bezeichnung der Spalte ( 

Position) eingeben":GOSUB 700 

810 PRINT:FOR sl=l TO S 

820 daten*="" 

830 PRINT">";sl;"< ";:INPUT daten 
* 

840 IF daten*<>"" THEN daten*<0,s 
1 )=daten* 

850 NEXT sl 

860 daten* ( 0 , 0 ) = "*" 

870 RETURN 

880 CLS:t*=t*(2):GOSUB 630 
890 GOSUB 700:PRINT 
900 FOR 2 1=1 TO z 

910 tl$="Artikel "+STR* ( 2 l):G 0 SU 
B 700 

920 IF daten$(z1,0)<>"" GOTO 1030 
930 CLS:PRINT:FOR sl = l TO s 
940 daten*="" 

950 PRINT ">"5 z1s"/";sl;"<",daten* 
(0,sl>,:INPUT daten* 

960 IF daten*< >"" THEN daten*(zl, 
sl)=daten* 

970 NEXT sl 

980 FOR s7=l TO s 

990 IF daten* <z1,s7)< >"" THEN dat 
en*(Z1,0)=STR*(z1) 

1000 NEXT s7 

1010 1. 1 *=" wei teren Artikel eingeb 
en? Taste >J< drücken!";GOSUB 70 
O:GOSUB 680 

1020 IF f *< >"J" GOTO 1040 

1030 IF DATEN* (ZI ,0)0"" THEN NEX 

T z 1 

1040 IF Z1>Z THEN 11*="Spei eher b 
elegt!":GOSUB 700:FOR T=1 TO 2000 
:NEXT T 
1050 RETURN 

1060 CLS;t *=t *(3):GOSUB 630 
1070 PR INT:PRINT"Un t er men ü zum > 
ÄNDERN <" 

1080 PRINT:PRINT"Bezeichnung 
> 1 < " 

1090 PRINT:PRINT"Artike1 

V”V '* 

1100 tl*=E*:GOSUB 740:k2=e 
1110 IF k2<1 OR k2>2 GOTO 1140 
1120 CLS 

1130 ON k2 GOSUB 1150,1230 
1140 RETURN 

1150 CLS:t*="Bezeichnung ändern": 


GOSUB 630 

1160 PRINT:FOR sl=l TO s 

1170 PRINT sl 5 "< " , daten*(0, sl ):N 

EXT sl 

1180 tl*= "Welche F'ositions-Nr. ä 
ndern ": GOSUB 740:s2=e 
1190 IF s2< 1 OR s2>s GOTO 1220 
1200 tl*= "neue Bezeichnung " : i *= 
:GOSUB 740: IF daten*="" ' GOTO 1 

220 

1210 daten*( 0 , s 2 > =daten* 

1220 RETURN 

1230 CLS: t*="Arti kel ändern" : GOSIJ 
B 630 

1240 WINDOW 1 ,80,23,25: PEN 0:PAPE 
R 1 

1250 CLS: INF'UT "Welche Artikel-Nr 
. ändern ";zl 

1260 IF zl<l OR z 1 >z GOTO 1370 
1270 WINDOW 1,80,4,22:PEN 1:PAPER 
0 

1280 'GOSUB 1860 

1290 tl*="Artikel "+STR* <zl)+" w 
irklich ändern? ~> Taste >J< drüc 
ken!":GOSUB 700:GOSUB 680 
1300 IF T*<>"J" GOTO 1370 
1310 FOR s1 = 1 TO s 
1320 dat.en*=" " : 11 *=" >"+STR* (z 1 ) + " 
/"+STR* <sl)+"< "+daten*(O,sl):i *= 
"*":GOSUB 740 

1330 IF daten*< >"" THEN LET daten 
* (z 1 ,sl)=daten* 

1340 GOSUB 1860:NEXT sl 
1350 t.l*="nächste Artikel-Nr. " + 
STR*(z1+1)+" ändern? -> Taste >J< 
drücken!":GOSUB 700:GOSUB 680 
1360 IF -f*="J" THEN zl=z 1 + 1: GOTO 
1260 

1370 RETURN 

1380 CLS:t*=t*(4):GOSUB 630 
1390 PRINT: F’RINT"Untermenü zum > 
LÖSCHEN <" 

1400 PRINT: PRINT" Was soll gelöscht 
t werden ?" 

1410 PRINT:PRINT"Bez eichnung 
> 1 <" 

1420 PRINT:PRINT"Artikel 

> 2 < " 

1430 PRINT:PRINT"Position 

>3< " 

1440 PRINT: F‘RINT"Gesamt i nhal t 

>4< " 

1450 tl*=E*:GOSUB 740:kl=e 
1460 IF k1 < 1 OR kl>4 GOTO 1490 
1470 CLS 

1480 ON kl GOSUB 1500,1580,1670,1 
770 

1490 RETURN 

1500 CLS:t*="Bezeichnung löschen" 

:GOSUB 630 

1510 CLS:PRINT:FOR s5=l TO s 
1520 PRINT" >";s5;"<", daten*(0,s5) 
1530 NEXT s5 

1540 t l*="Parameter-Nr . eingeben 
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"sGOSUB 740sk2=e 
1550 daten# < 0 ,k 2 )="" 

1560 IF k2>0 GOTO 1500 
1570 RETURN 

1580 CLSst#="Artikel 1 öschen" : GOS 
UB 630 

1590 tl#="Artikel-Nr. "sGOSUB 740 
: z l=e 

1600 IF 2 l<l OR 2 1 >2 GOTO 1660 
1610 GOSUB 1860 

1620 tl#="Artikel "+STR#(z1> +" wi 
rkl ich löschen? -> Taste >J< drüc 
ken ! " 

1630 GOSUB 700s GOSUB 680s IF *#<>" 

J" GOTO 1660 

1640 FOR sl=0 TO s 

1650 daten# <z1,sl)=""sNEXT sl 

1660 RETURN 

1670 CLSst#="Position 1öschen"sGO 
SUB 630 

1680 tl#="Artikel—Nr. der Positio 
n "sGOSUB 740s 2 l=e 
1690 IF 2 1<1 OR 21>2 GOTO 1760 
1700 GOSUB 1860 

1710 tl#="Positions-Nr. "sGOSUB 7 
40s sl=e 

1720 IF sl <1 OR sl>s GOTO 1760 
1730 tl$="Position "+daten#< 2 1,sl 
>+" wirklich löschen? -> Taste >J 
< drücken!" 

1740 GOSUB 700s GOSUB 680s IF -f#0" 

J" GOTO 1760 

1750 daten# <2 1 , sl)= "" 

1760 RETURN 

1770 CLSst#="Gesamtinhal t löschen 
"sGOSUB 630 

1780 CLSstl#="Daten der Datei wir 
kl ich löschen? -> Taste >J < drück 
en ! " 

1790 GOSUB 700sGOSUB 680sIF *#< >" 

J" GOTO 1850 

1800 FOR 2 1=0 TO z 

1810 FOR sl=0 TO s 

1820 daten#(z 1 ,sl)="" 

1830 NEXT sl 
1840 NEXT zl 
1850 RETURN 

1860 REM BILDSCHIRMANZEIGE 

1870 ZONE 25sCLSsSOUND 1,60,20,5 

1880 FOR s4=l TO s 

1890 LOCATE 1,s4+2SPRINT ">"$zl;" 

/";s4?"< ";daten# <0,s4>,daten#(z1 

,s4> 

1900 NEXT s4 
1910 ZONE 20 
1920 RETURN 

1930 CLSst#=t#(5)sGOSUB 630sa#="" 

1940 k#=.CLSs PRINT sPRINT"Unterm 

enü zum > SUCHEN <" 

1950 PR I NT s PR I NT " Ausgabe-f or mat vo 
rwählen!" 

1960 PRINTs PRINT"Bi 1dschirmanzeig 
e >B< oder >ENTER<" 

1970 IF dr#="*" THEN PRINTsPRINT" 


Einzelausdruck >E<" 

1980 IF dr#="*" THEN PRINTsPRINT" 
Gesamtausdruck >G< " 

1990 WINDOW 1,80,23,25s PEN Os PAPE 
R 1 

2000 k#=""sCLSsPRINTsINPUT "Kennb 
uchstabe (B,E,G) eingeben "sk# 
2010 IF k#="" THEN k#="B" 

2020 CLSsPRINTsINPUT "Suchwort ei 
ngeben ";swl 

2030 sw#=UPPER# (5w$)sIF sw#="" G 
OTO 2200 

2040 WINDOW 1,80,4,22s PEN 1sPAPER 
0 

2050 tl#="Suche Suchwort "+sw# 
2060 GOSUB 700sFOR z1=1 TO z 
2070 IF daten#(z1,0)="" GOTO 2160 
2080 FOR sl=0 10 s 
2090 IF wt#="*" AND UPPER#(daten# 
(zl,sl>>=LEFT#(sw#,sw+l) THEN GOS 
IJB 2210 

2100 IF UPPER#(daten#(z1,sl)> =sw# 
THEN GOSUB 2210 ELSE 2150 
2110 IF K#="G" OR k#="g" GOTO 216 
0 

2120 tl#="weiter suchen —> Ta 

ste >J< drücken!"sGOSUB 700 

2130 GOSUB 680 

2140 IF F#< >"J " GOTO 2200 

2150 NEXT sl 

2160 NEXT zl 

2170 IF a#< >"" GOTO 2200 

2180 tl#="Suchwort "+sw#+" nicht 

vorhanden!"s GOSUB 700 

2190 FOR t=l TO 500sNEXT t 

2200 RETURN 

2210 REM BILDSCHIRMANZEIGE 
2220 GOSUB 1860 

2230 IF daten# <z1,0)="" GOTO 2380 
2240 IF K#="B" OR k#="b" GOTO 238 
0 

2250 PRINT#8,CHR#(15) 

2260 IF K#="G" OR k#="g" GOTO 233 
0 

2270 IF K#< >"E" AND k#<>"e" GOTO 
2380 

2280 tl#="zur Druckerausgabe Tast 
e >J< drücken!" 

2290 GOSUB 700sGOSUB 680 
2300 IF -f #< >" J " GOTO 2380 
2310 IF daten#(zl,0)="" GOTO 2380 
2320 IF daten#<z1,0)=""GOTO 2380 
2330 IF dr#="*" THEN PRINT#8,"Nr. 

";z1; "< ", 

2340 FOR s4=1 TO s 

2350 IF dr#="*" THEN PRINT#8,date 

n#(z1,s4), 

2360 NEXT s4 
2370 PRINT48," " 

2380 RETURN 

2390 CLSs t#=t#(6)s GOSUB 630 
2400 PRINTsPRINT"Untermenü zum > 
DRUCKEN <" 

2410 PRINT s PRINT"Einz elausdruck 
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2420 PRINT:PRINT"Gesamtausdruck 

> 2 < 11 

2430 PRINT:PRINT"nach Buchwort 

>3< " 

2440 t1*=E*: GOSUB 740:k3=e 
2450 IF k3<1 OR k3>3 GOTO 2470 
2460 ON k3 GOSUB 2480,2520,1930 
2470 RETURN 

2480 t*="Einzelausdruck":GOSUB 63 
0 

2490 tl*=" Artikeln!-. ":GOSUB 740: 
z 1 =e 

2500 IF zl<l OR z 1 >z TUEN RETURN 
2510 k*="G":CLS:GOSUB 2210:GOTO 2 
490 

2520 t*="Gesamtausdruck":GOSUB 63 
0 

2530 FOR zl= 1 TO z 
2540 GOSUB 2320:NEXT zl 
2550 RETURN 

2560 CLS:t*=t*<7>:GOSUB 630 
2570 Tl*="Daten werden gelesen! 

Bitte warten!":GOSUB 700 
2580 OPENIN " 

2590 INPUT #9,NAME* 

2600 INPUT #9,DATUM* 

2610 INPUT #9 ,2 
2620 INPUT #9,S 

2630 IF d*="" THEN DIM daten*<z,s 
);d*="*" 

2640 FOR z1=0 TO z 
2650 FOR s1=0 TO s 
2660 INPUT #9,daten* <z1,sl) 

2670 NEXT sl 
2680 NEXT zl 


2690 CLOSEIN 
2700 ca*="" 

2710 RETURN 

2720 CLS:t*=t*<8>:GOSUB 630 
2730 Tl*="Daten "+name$+" werden 
gespeichert! Bitte warten!" 

:GOSUB 700 
2740 OPENOUT name* 

2750 PRINT #9,NAME* 

2760 PRINT #9,DATUM* 

2770 PRINT #9,Z 

2780 PRINT #9,8 

2790 FOR z1=0 TO z 

2800 FOR s1=0 TO s 

2810 F‘RINT#9,daten* (z 1 , sl) 

2820 NEXT sl 
2830 NEXT zl 
2840 CLOSEOUT 
2850 ca*="*" 

2860 RETURN 

2870 CLS:t*=t*<10):GOSUB 630 
2880 IF ca*=“*" THEN 2920 
2890 tl*="Daten wurden nicht gesp 
eichert!":GOSUB 700:F0R t=l TO 10 
00:NEXT t 

2900 t.i*="Daten auf Band Speicher 
n? -> Taste >J< drücken!":GOSUB 
700:GOSUB 680 

2910 IF f*="J"THEN GOSUB 2720:GOT 
0 2940 

2920 tl*="Datei wirklich beenden? 

-> Taste >J< drücken!":GOSUB 7 
00:GOSUB 680 

2930 IF f*<>"J" GOTO 2950 
2940 MODE 2:END 
2950 RETURN 
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Alle Möglichkeiten der Floppy VC 1541 lassen sich mit diesem Pro¬ 
gramm für den C64 ausreizen. Über ein Menü können insgesamt 
16 Funktionen angewählt werden 



0 Alle 7-Dateien löschen 

Wenn man bei dem Befehl 
OPEN den Namen wegläßt, 
z.B. OPEN 4,8,4,“,p,w“, 
dann erscheint in der Direc¬ 
tory als Name ein Komma. 
Versucht man diese Datei zu 
löschen, gerät man in 
Schwierigkeiten. Ein Ver¬ 
such wäre z.B. OPEN 
1,8,15,“s:,“, aber der 
Scratch-Befehl mag keine 
Kommas. Diese Routine 
entfernt alle diese Files und 
räumt anschließend auf der 
Diskette auf, es wird ein Va- 


lidate-Befehl zur Floppy ge¬ 
schickt. 

1 BASIC-Programm 
ausdrucken 

Der Name des Programmes 
wird abgefragt. Viele List¬ 
schutzmaßnahmen werden 
überwunden. Besonderheit: 
Alle Befehle und Funktionen 
werden groß, alles andere 
klein geschrieben. 

2 Befehl an das DOS 
schicken 

Der eingegebene Befehl 
wird zur Floppy geschickt, 
und der Status wird gezeigt. 
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Scan: S. Höltgen 


3 Blocks testen 

Der erste Block und der 
letzte Block werden abge¬ 
fragt, alle dazwischenlie¬ 
gende Blöcke werden gete¬ 
stet. Aber Achtung! Wenn 
der Block Track 18, Sector 0 
getestet wird, ist die Dis¬ 
kette gelöscht. 

4 Diskette total schützen 
Die Diskette wird gegen al¬ 
les, außer LOAD-, Memory- 
Befehle und USER-Befehle, 
gesichert. 

5 Diskettennamen + ID 
ändern 

Der Name und das ID wer¬ 
den gezeigt, und es werden 
das neue ID und der neue 
Name gefragt. 

6 Datei noch zu retten? 

Diese Routine ist eine Er¬ 
gänzung zu ,,Datei retten“. 

7 Datei hexadezimal 
ausdrucken 

Diese Routine druckt eine 
Datei hexadezimal aus. Bei 
relative Dateien werden die 
SIDE-SECTOR-Blöcke nicht 
berücksichtigt. 


8 Datei löschbar machen 

Dies ist das Gegenstück zu 
,,Datei vor Löschen schüt¬ 
zen“. 

9 Datei retten 

Diese Routine rettet eine 
Datei, nachdem man die 
Datei mit dem Scratch-Be¬ 
fehl gelöscht hat. Manchmal 
ist das aus technischen 
Gründen nicht möglich, 
deshalb gibt es die Routine 
,.Datei noch zu retten?“. 
Diese Routine ist aber nicht 
100% sicher, ist aber mei¬ 
stens genau. Hierbei wird 
außerdem ein Validate aus¬ 
geführt. 

SHIFT + 1 Datei vor Löschen 
schützen 

Man hat sicher einige Pro¬ 
gramme, die nicht gelöscht 
werden dürfen, deshalb hat 
die Floppy die Möglichkeit, 
eine Datei gegen den 
Scratch-Befehl zu schützen. 
Da die Floppy keinen Befehl 
dafür hat, kann man diese 
Routine benötigen. 


SHIFT + 2 Dateiparameter 

zeigen 

Alle Dateiparameter werden 
auf dem Bildschirm aufge¬ 
schrieben sowie Programm¬ 
start, Dateistart (Track, Sec¬ 
tor) Rekordlänge usw. 

SHIFT + 3 Dateityp ändern 
Mit dieser Routine kann z.B. 
eine USR-Datei zu einer 
SEQ-Datei gemacht werden 
(einige Textverarbeitungs¬ 
systeme benutzen USR-, 
andere SEQ-Dateien). Es 
kann aber auch eine ILL-Da- 
tei erzeugt werden, die ein 
normales Directory durch¬ 
einanderbringt, was der 
Filemanager aber erkennt. 
SHIFT + 4 Inhaltsverzeichnis 
ausdrucken 

Das Inhaltsverzeichnis wird 
ausgedruckt. 

SHIFT + 5 Inhaltsverzeichnis 
zeigen 

Das Inhaltsverzeichnis wird 
gezeigt, die Dateitypen sind 
durch Farben gekennzeich¬ 
net. 


SHIFT + 6 Ungeschlossene 

Datei schließen 

Eine ungeschlossene Datei 
kann hiermit geschlossen 
werden. Wenn man die Da¬ 
tei nicht schließt, muß man 
bei dem OPEN-Befehl statt 
“,p,r“ “,p,m“ schreiben, 

denn wenn ein ,,m“ statt ein 
,,r“ geschrieben wird, dann 
bedeutet das, daß man aus 
einer nichtgeschlossenen 
Datei lesen will! Nachteil: 
Ungeschlossene Dateien 
werden bei Validate ge¬ 
löscht. 

Als Drucker wird ein Com- 
modore MPS 801/802, Gerä¬ 
tenummer 4, verwendet. Das 
Programm ist menügesteu¬ 
ert und für Anfänger leicht 
durchschau bar aufgebaut. 
Alle Änderungen werden so¬ 
fort ausgeführt, außer dem 
Totalschutz einer Diskette; 
dort wird dreimal gefragt. 
Bei Befehl-an-das-DOS- 
schicken wird bei Scratch 
und New nochmal extra ge¬ 
fragt. Lars Bunk Dybdah! 


READY. 


10 P0KE53280,6:P0KE53281,0 

20 PRINT "h AZMlSlä -ILE \ANAGE 

R ■ 


25 Ql$="¥ K-| +"sQ2$=" 

30 PRINT "»3 —OPYRIGHT BY LARS | UNK -YB 

DAHL 84/85 ■ 

35 PRINT Q2$"H0>4LLE ATEIEN LOESCHE 

N 

40 PRINT Q2$" 1 > | — “TROGRAMM AUSDRUCKEN 

45 PRINT Q2$"2>|EFEHL AN DAS “T* SENDEN 
50 PRINT Q2$ 

"3> I LOCKS TESTEN <A-|| LT - *- I*“/) 

55 PRINT Q2$"4>—ISKETTE I OTALSCHUETZEN 
60 PRINT Q2$"5>—ISKETTENNAMEN + AENDE 
RN 

65 PRINT Q2$"6>—ATEI NOCH ZU RETTEN ? 

70 PRINT Q2$"7>—ATEI HEXADEZIMAL AUSDRUC 


KEN 

75 PRINT Q2$"8>—ATEI LOESCHBAR MACHEN 
80 PRINT Q2$"9>—ATEI RETTEN 
85 PRINT Q1 $" 1 :>—ATEI VOR LOESCHEN SCHUET 
ZEN 

90 PRINT ü1$"2>—ATEIPARAMETER ZEIGEN 

95 PRINT Q1$"3>—ATEITYP AENDERN 

100 PRINTQI $"4 ANHALTSVERZEICHN IS AUSDRU 


CK EN 

105 PRINTQI $"5 ANHALTSVERZEICHN IS ZEIGEN 
110 PRINTQ1$"6> ,-NGESCHLOSSENE —ATEI SCHL 
IESSEN 

115 PRINT"GS"Q1*"7AURZE -UNKTIONENBESCHR 
EIBUNG 


120 PR I NT " HKkia~_ s-J VI* 801 , I ERAETEN 

UMMER 4 0" s M=0:P0KE2023,160 

150 GET A$:M=M+1:IFM=10THENM=0 
152 PR I NTM I D$(" l®" ,M/5+1,1); 

155 PRINT "öö&fl —OPYRIGHT BY LARS I UNK 
—YBDAHL 84/85 ■ 

160 IF ( A$< "0" OR A$>"9") AND <A$<"! " OR 
A$>"(") GOTO 150 
200 PRINT" H" 5 sIFA$>="0"G0T0220 
210 ON ASC(Ai)-ASC("!">+1 GOTO 11000,900 


0,4000,2000,12000,1000,17000 

220 ONVAL (A$)+1GOTO10000,13000,3000,1400 

0,15000,5000,6000,16000,8000,7000 

300 REM ERROR ABFRAGEN **************** 

310 INPLJT# 15, A1 $ , A2$ , A3$ , A4$ 

320 DS$=A1$+", "+A2$+","+A3*+",»+A4$ 

330 DS=VAL. (Al40 : IFDS< 19THENRETURN 
340 PRINT "L^I^^RMfcl*TATUS s " ; DS* 

350 PRINT " IflfflliMMflMMMfl QE 1 TERM ACHEN ?" 

360 GETA$sIFA$~"J"THENRETURN 

370 IFA$<>"N"G0T0360 

380 CLÜSE15:RUN 

39u : 

400 REM FILE SUCHEN ******************* 
410 T~18:S=1:Mü=0:REM F$=FILENAME 
415 QW$=F$+LEFT$ < " " , 16- 

LEN(F$)) 

420 REM *** LOOP *** 

430 PRINT#15,"Ul 4 0";T;SsG0SUB300:T7=T: 
S7=S 

440 PRINT# 15, "B-F* 4 0"sG0SUB300 
450 GET#4,T*,S* 

460 S=ASC(S*+CHR*(0) ) s T==ASC <T*+CHR* (0) ) 
470 FOR QW=0 TO 7 
480 AD=32*QW+2 

490 PRINT#15,"B-P 4" 3 AD+3:G0SUB300 

500 DN*= " " : FORLK=OTO 15 s GET#4 , L*: I FL*=CHR 

$ (160)THENL$=CHR$(32) 

510 DN$=DN$+L*:NEXT:IFDN*=QW$THENQW=9:NE 
XTQW:M0=1s RETURN 
520 NEXT 

530 IFT >ÖG0T0430:REM *** END LOOP *** 

540 RETURN:REM M0=1, WENN GEFUNDEN 
550 REM AD-BYTE, T+S SIND EINGESTELLT 
600 PRINT ' mcm -IESE —ATEI GIBT ES NICHT 
AUF DIESER 
610 PRINT "-ISKETTE. 

620 print M Ksaaa_-i ,-yai 

630 GETA* s IF M< >CHRS (13) G0T0630 
640 CL0SE15:RUN 

800 T*<0>="—L" :T* (1)=" T$ (2) = "“U " : 

T$(3>=" ;T$(4)="_-L"sT* (5)=*M_L“ 

810 T$ < 6) = "-s LL" : T$ (7) = " LL" 5 RETURN 
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1000 REM UNGESCHLOSSENES FILE SCHLIESSEN 
1010 INPUT "LKKMQ“ATEINAME " : F#a IFLEN (F# 
)>16G0TQ1010 
1020 OPEN 15,8,15 
1030 OPEN 4,8,4,"# 

1040 GGSUB 400:IFM0=0G0T0600 
1050 PRINT#15,"B—P 4";AD 
1060 GET#4,A#:A^ASC(A#+CHR#< 0)) 

1070 A-AÜR128 

1080 PRINT#15,"B-P 4":AD 

1090 PRINT#4,CHR#(A); 

1100 CLOSEI5 

1110 PRINT "maSMMM l-ATEI IST JETZT GESCHL. 
ÜSSEN. 

1120 PRINT "ESäKWiiÜI ITTE Hä_“| r-/WR DRUEC 
KEN. 

1130 GETA#: I FA#< >CHR# (13) GOTO 1 130 
1140 RUN 

2000 REM INHALTSVERZEICHNIS AUSDRUCKEN 
2010 OPEN 3,4,7 
2020 GOSUB 800 
2030 PRINT#3 

2040 OPEN15,8,15,"I":G0SUB300 

2050 0PEN4,8,4,"#":G0SUB300 

2060 PRINT#15,"Ul 4 0 18 0":G06UB300 

2070 PRINT#15,"B-P 4 2":G0SUB300 

2080 GET#4,A#,B# 

2090 PRINT#3, "INHALTSVERZEICHNIS : 

2100 PRINT#3," —ORMAT : 2 "5 A# 

2110 PRINT#3, [“^-BENUTZER FLAG :";ASC(B 
#+CHR#<0)) 

2120 PRINT#15,"B-P 4 144" 

2130 GQT02170 

2140 DN#="":FORN=1TOAC 

2150 GET#4, A#:IFA#=""THENA#=" " * 

2155 DN#-=DN#+A# 

2160 NEXT:RETURN 
2170 AC=18:G0SUB2140 

2180 PRINT#3,"“ISKETTENNAME :";DN#:AD=3: 
G0SUB2140 

2190 PRINT#3, ; DN# 

2191 PR I NT# 15 , " M-R " CHR# < 250) CHR# (2) CHR# ( 
1):GET#15,A#:IFA#=""THENA# : =CHR#(0) 

2192 PRINT#15,"M-R"CHR#(252)CHR#(2)CHR#( 
1):GET#15,B#:IFB#=""THENB#=CHR#(0) 

2193 PRINT#3,"/OCH FREIE |LOCKS s";ASC(A 
#>+256*ASC(B#> 

2200 PRINT#3 

2210 PRINT#3," ~ATEINAME —ATEITYP L 

AENGE |ESCHLOSSEN |ESCHUETZT"; 

2220 PRINT#3," _EKORDLAENGE 

2240 PR I NT#3, " =========:======= 

2250 T=18:S=1 

2260 REM *** LOOP ********************* 
2270 PRINT#15,"Ul 4 0 "5 T;S:G0SUB300 
2280 PRINT#15,"B-P 4 0":G0SUB300 
2290 GET#4, T#,S# 

2300 S=ASC(S#+CHR#<0)):T=ASC<T#+CHR#(0)) 
2310 F0RQW=0T07 
2320 AD=32*QW+2 

2330 PRINT#15,"B-P 4" 5 AD+3:G0SUB300 
2340 AC=16:G0SUB2140:1FDN#=" 

"GOTO 2490 

2345 PRINT#3,DN#;" "; 

2350 PRINT#15,"B-P 4 "5 AD:G0SUB300 

2360 GET#4,A*:FT=ASC(A#+CHR#(0)):G0SUB30 

O 

2370 PRINT#3, T# (FT AND7);" ";:REM ACH 

TUNG ! 'FT AND' UND NICHT 'FTAND'CLOSE!! 
2380 PRINT#15,"B-P 4";AD+28 
2390 GET#4,A#,B# 

2400 AB=ASC(A#+CHR#<0))+256*ASC <B#+CHR#( 
0 ) ) 

2410 F’RINT#3, AB; CHR# (16) ; "36"; 

2420 E#(0)="/EIN":E#(1)~" ^A " 


2430 PRINT#3,E*<FT/128) 5 " " 5 E#((F 

T AND64)/64);" "5 

2440 IF (FT AND7)<>4 GOTO 2480 

2450 PRINT#15,"B-P 4";AD+21 

2460 GET#4,A#:A=ASC(A#+CHR#(0)) 

2470 PRINT#3,A; 

2480 PRINT#3 
2490 NEXT 

2500 IF T>0 GOTO 2270 

2510 PRINT#3, "===========«==========»===« 

2520 PR I NT#3, " «*»*«*=«===:=====’ 

2530 PRINT#3," —ILEMANAGER, —OPYRIGHT BY 
LARS I UNK -YBDAHL 84/85 

2540 PRINT#3,CHR#(10)CHR#(10)CHR#(10)CHR 
# ( 10 ) CHR# (10) 

2550 CL0SE3 
2560 CL0SE4 
2570 CLOSE15 
2580 RUN 

3000 REM DOS ************************** 
3010 PRINT "LESKMUIEFEHL AN DAS -T+" 

3020 POKE198,1:P0KE631,34: PRI NT" KRÜH "■ 
3030 OPEN1,0:1NPUT# 1 ,BE#:CLOSE1 
3040 I FL.EFT# (BE# , 1) = " S " G0T03120 
3050 IFLEFT#(BE#,1)="N"G0T03120 
3060 OPEN 4,8,15,BE# 

3070 GET#4,A#:DN#=DN#+A#:IFA#<>CHR#(13)G 
OT03070 

3080 PR I NT CHR# (13)" ATUS s » 5 DN# 

3090 PRINT "KRRWÜIITTE f ^/m DRUECKEN 

3100 GETA#: IFA#< >CHR# (13) G0T03100 
3110 RUN 

3120 PRINT CHR# (13) "ßlgfeMJI IST DU SICHER ( 

V/> ? 

3130 GETA#:IFA#="N"THENRUN 
3140 IFA#< >"J"G0T03130 
3150 GOT 03060 

4000 REM FILETYP ERNEUERN ************* 
4010 INPUT 11 LHBßBMMtf-ATEINAME " 5 F# 

4020 IFLEN < F#) > 160RF#^=" " G0T04010 

4021 YJ=0 

4025 OPEN 15,8,15,"I 

4026 OPEN 4,8,4,"# 

4030 G0SLJB400: IFM0=0G0T0600 
4040 PRINT#15,"B-P 4"; AD 
4050 GET#4,A#:A=ASC(A#+CHR#(0)) 

4060 PRINT"L-ATEITYP 5 " 

4070 B0SUB800:PRINT"ffl";T#(AAND7) 

4080 E#(1)="|ESCHLOSSEN":E#(0)="|EOEFFNE 
T":W#(1)="LOESCHGESCHUETZT" 

4090 W#<0)="LOESCHBAR" 

4100 PRINT "KJ" ;E#(A/128) 

4110 PRINT "K" ;W#((AAND64)/64) 

4120 PRINT "ßfl/EUER — ATE ITYP 

4130 FOR N=0 TO 7 

4140 PRINT N:"||> ";T#(N) 

4150 NEXT 

4160 GETA#: IFA#< ,, 0"0RA#>"7"G0T04160 
4170 A=128+VAL(A#) 

4180 PRINT#15,"B-P 4";AD 
4190 F’R I NT#4 , CHR# (A) ; 

4200 PRINT#15,"U2 4 0";T7,S7 
4210 CL0SE4,8,4:IFYJTHENPRINT#15,"V 
4220 CLOSE15,8,15 
4230 RUN 

5000 REM DISKNAME ERNEUERN ************ 
5010 0PEN15,8,15,"I 
5020 0PEN4,8,4,"# 

5030 PRINT#15,"Ul 4 0 18 0 
5040 PRINT#15,"B-P 4 144 
5050 FOR N=144T0161 

5060 GET#4,A#:IFA#<>CHR#(160)THENDN#=DN# 
+A# 

5070 NEXT 

5080 PRINT "UHHÄ-ISKNAME :":CHR#(34);DN# 

;CHR#(34) 
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5090 FORN=162T0166:GET#4,A$:WE$=WE$+A*s N 
EXT 

5100 PRINT "«HBk- UND —ORNAT 5";WE* 

5110 PRINT "Hü IE IST DER NEUE NANE ? 

5120 OPEN 1,0 
5130 P0KE631,34s POKE198,1 
5140 INPUT#1,DN$ 

5150 PRINT 
5160 CLOSEI 
5170 PRINT 

5180 IF DN$=""ORLEN < DN$ >>16G0TG5120 
5190 F’R INT#15, " B—P 4 144 
5210 PRINT#4,DN$;:N=LEN(DN$) 

5220 IFN<16THENF0RN=N+1TO18:PRINT#4,CHR* 
<160);sNEXT 

5230 INPUT "HHH4MD WIE IST DAS " ; A* 
5240 IFLEN (A$) < >2THENF‘R I NT " KXS2 4EICHEN B 
ITTE !KM" sG0T05240 

5250 F*RINT#4,A*; :PRINT#15, "U2 4 0 18 0" 
5260 CLOSEI5 
5270 RUN 

6000 REN UNTERSUCHEN ****************** 
6010 INPUT "LMKMOÜW-ATEINANE :";F*I 
6020 IFF*=" "ORLEN <F$> M6GQT06010 
6030 0PEN15,8,15,"I 
6040 0PEN4,8,4,"# 

6050 G0SUB400:IFM0=0G0T0600 
6060 F'RINT#15, "B—P 4";AD+28 
6070 GET#4,A$,B$ 

6080 AB=ASC < A*+CHR$ < 0))+256*ASC < B$+CHR* < 
0)):IFAB=0G0T06290 
6090 AS=0 

6100 F'R I NT#15, " B—P 4";AD+1 
6110 GET#4,A$,B$ 

6120 T=ASC(A*+CHR$<0>) 

6130 S=ASC < B*+CHR* < 0) ) 

6140 REN REPEAT *********** 

6150 PRINT#15,"Ul 4 0";T;S 
6160 F'RINT#15, "B-F* 4 0" 

6170 GET#4,A$,B* 

6180 T=ASC < A-fc+CHRS < 0) ) 

6190 S=ASC < B$+CHR$ < 0) ) 

6200 AS=AS+1 

6210 IFT >0G0T06140 

6220 IFAS=ABG0T06270 

6230 PRINT "CggßM-IESE —ATEI IST NICHT NE 
HR ZU RETTEN. 

6240 PRINT "Hl ITTE DRUECKEN ¥IE B--| /w'S 

ii 

6250 GETA$:IFA$<>CHR*<13)G0T06250 
6260 CL0SE15:RUN 

6270 PRINT "KBBM-IESE -ATEI IST HMOEGLIC 
HERWEISEB ZU RETTEN. 

6280 G0T06240 

6290 PRINT "KßBM-IESE -ATEI BRAUCHT NAN 
NICHT ZU RETTEN,DA ES KEINE “ATEN"; 

6300 PRINT" ENTHAELT.":G0T06240 

7000 REN FILE RETTEN ****************** 

7010 INPUT " Uafflaih ATEINANE : " 5 F* 

7020 IFF$=""ORLEN(F$)>15G0T07010 
7100 YJ= 1: G0T04025 
7160 s 

8000 REN REFILEPROTECT **************** 
8010 INPUT " UMamt -ATEINANE : " ; F$ 

8020 IFF*=""ORLEN < F* > >16G0T08010 
8030 OPEN15,8,15,"I":DE=0 
8040 0PEN4,8,4,"# 

8050 G0SUB400:IFM0=0G0TQ600 
8060 PRINT#15,"B—P 4";AD 
8070 GET#4,A$:A=ASC < A*+CHR* < 0)) 

8080 PRINT#15,"B—P 4";AD 
8090 PRINT#4,CHR#< < AAND191)+DE )5 
8100 PRINT#15,"U2 4 0";T7;S7 
8110 CL0SE4 
8120 CLOSEI5 

8130 PRINT " HHBMU -ATEI KANN AB JETZT";: 
IFDE=64THENPRINT" NICHT"; 


8140 PRINT" GELOESCHT"sPRINT" WERDEN." 
SPRINT "HKttttUI ITTE H_-| r -/m DRUECKEN. 
8150 GETA$:IFA$<>CHR$(13)G0T08150 
8160 RUN 

9000 REN FILEF'ARANETER **************** 
9010 INPUT "LÄfißlfcfcl-ATEINANE " 5 F$ 

9020 IFF*=""ORLEN(F$)>15G0T09010 
9030 0PEN15,8,15,"I 
9040 0PEN4,8,4,"# 

9050 G0SUB400:IFM0=0G0T0600 
9060 PRINT#15,"B—P 4 "3 AD 

9070 GET#4,A$s A=ASC(A$+CHR* < 0)):G0SUB800 
9080 PRINT 11 LüflBfl—ATEITYP :";T*<AAND7>:A7= 
A 

9090 PRINT "H-IE “ATEI IST";:IF<AAND64>= 
OTHENPRINT" NICHT"; 

9100 PRINT " GEGEN LOESCHEN"sPRINT"GESCH 
UETZT 

9110 PRINT "H-AS “ATEI IST" 5 sIFINT<A/128 
)»OTHENPRINT" NICHT"; 

9120 PRINT " GESCHLOSSEN" 

9130 GET#4,A*,B* 

9140 T=ASC(A$+CHR#(0))sS=ASC<B*+CHR*<0)) 

9150 PRINT "H-IE “ATEI FAENGT BEI";T;"/" 

;S; "AN. "sS7=S:T7=:T 

9160 PRINT#15,"B—P 4";AD+19 

9170 IF < A7AND7)< >4AND < A7AND7)>0G0T09230 

9180 GET#4 , B-^, A$ 

9190 T=ASC< A$+CHR$< 0))sS=ASC < B$+CHR$ < 0)) 
9200 PRINT "H¥TART DER T- ILOEC 

KE s" ;T;"/";S 

9210 GET#4,A*sA==ASC CA$+CHR$ <Ü>) 

9220 PRINT "H-ECORD-LAENGE s";A 
9230 PRINT#15,"B-P 4";AD+28 
9240 GET#4,A$,B$ 

9250 AB=ASC < A*+CHR* < 0))+256*ASC < B$+CHR*< 
0) ) 

9260 PRINT "H4NZAHL |LOCKS s" ; AB 

9270 PRINT# 15 , "Ul 4 0" ; T7; S7: F'RINT# 15, "B 

~P 4 2" 

9280 GET#4,A$,B$ 

9290 PS=ASC <A$+CHR* (0) ) +256*ASC <B*+CHR* < 
0) ) 

9300 IF <A7AND7)=20R(A7AND7)»OTHENPRINT"H 
-AS “1R0GRAHN FAENGT BEI " ; PS; " AN. " 

9310 PRINT "Hl ITTE DRUECKEN ¥IE US—~| r -/W 

9320 GETA* s I FA*< >CHR$ (13) G0T09320 
9330 CL0SE4s CLOSE15:RUN 

10000 REM ',' FILES ******************* 
10005 PRINT " UmfflMaa i ITTE WARTEN !■ 
10010 OPEN15,8,15,"I 
10020 0PEN4,8,4,"# 

10030 F$=s" , " : G0SUB400: IFM0=0THENPRINT#15 
, "V"sCL0SE15:RUN 
10040 PRINT#15,"B-P 4";AD 
10050 PR INT#4,CHR$ < 0 > CHR$ < 0) CHR$ < 0) CHR* < 
160) ; 

10060 PRINT#15,"U2 4 0";T7;S7 
10070 GOTO10030 

11000 REM FILEPROTECT ***************** 
11010 INPUT "UHMÜ-ATEINAME s "; F* 

11020 IFF*=""ORLEN < F*)>16G0T011010 
11030 OPEN15,8,15,"I"s DE=64s G0T08040 
11040 s 

12000 REM DIRECTORY ZEIGEN ************ 
12010 PRINT "USB -.NHALTSVERZEICHN 

IS ZEIGEN ■"; 

12020 OPEN15,8,15,"I":G0SUB300 

12030 0PEN4,8,4,"#";G0SUB300 

12031 PRINT#15,"M-R"CHR*(144)CHR$< 7)CHR$ 
(23) 

12032 I NF’UT#15, DN# 

12033 PRINT "IflG /AME :";DN*;" 

12040 PRINT#15,"M-R"CHR$ < 250)CHR* < 2)CHR$ 
(3) 
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12050 BET# 15, 

12060 AB=ASC <A$+CHR*(0))+256*ASC(B$+CHR* 
< 0 ) ) 

12070 PRINT " HKKiaM 4NZAHL FREIE |LOCKS 
: " ; AB; "|| 

12080 PRINT "HSBBJ 

□ m 5 

12090 PRINT "lau BS=—L,|gk. 

ms hb=~u hb= ^_,aa S5=--L.,iac ®=-sUL 

12100 F:S="||kWH□EE ,, 

12110 P$="H8HMfl" 

12120 T=18sS=1 

12130 REM *** LGOP ******************** 
12140 PR INT# 15 , "LJl 4 0" ; T; S: G0SUB300 
12150 PRINT#15,"B-P 4 0"sG0SUB300 
12160 GET#4,T*,S* 

12170 S=ASC<S$+CHR$<0)) 

12180 T=ASC(T$+CHR$(0)) 

12190 PRINTER; 

12200 F0RN=0T07 
12205 PRINT" 

□W'5 

12210 AD=32*N+2 

12220 PRINT#15,"B-P 4";AD 

12230 GET#4,A$:FT=ASC(A$+CHR$<0)) 

12240 IFINT(FT/128)=OTHENPRINT"ß *"5 
12250 GET#4,A$,A$ 

12260 PRINTMID$(F$,(FT AND7)+1,1)sTAB(1> 

; "lä" 5 

12270 FORMN=OTG 15 s GET#4 ,A'I: I FA*=CHR$ (0 > T 
H£NA$=" " 

12280 PRINT A$;:NEXT 

12290 IF(FT AND64)=64THENPRINTTAB(20 )3 

"EK "5 

12300 PRINT#15,"B-P 4";AD+28 
12310 GET#4,A$,B$ 

12320 AB=ASC(A$+CHR$ <0))+256*ASC(B$+CHR$ 
(0) ) 

12330 PRINTTAB(25) ; "HH"3AB 
12340 NEXT 

12350 PRINT"KBJoEITER (V/) ?":P0KE 198,0 

12360 GETA*sIFA$="N"GOTO12410 

12370 IFA$=""GOTO12360 

12380 IFT >OGOT012140 

12390 CL0SE4 

12400 CLOSEI5 

12410 RUN 

13000 REM BASIC AUSDRÜCKEN ************ 
13010 INPUT"UMHOÜkJ4*s- -ATE I NAME " 5 BD* 
13020 DIM TKEN$(255) 

13030 F0RN==32T0127:TK*(N)=CHR$(N):NEXT 
13050 OPEN15,8,15,"I":G0SUB300 
13060 OPEN4,8,4,BD$+",P,R":G0SUB300 
13070 PR I NT " UfflSBffiSOHftUIBä I ITTE WARTEN ! 
13080 AD=41118 
13090 F0RN=1T076 
13100 A=PEEK(AD) 

13110 A^=CHR$(AAND127) 

13120 IFA*>*"A"ANDA$<="Z"THENA$=CHR$(AOR 
128) 

13130 TK*<127+N)=TK*(127+N)+A$ 

13140 AD=AD+1 

13150 IF(AAND128)—OGOTO13100 
13160 PRINTTK# (N+127) ,.:NEXT 
13170 TK$ (255) = " □irßO" 

13180 0PEN3,4,7: PR INT "LMMHBMUUÜä ^TZT G 
EHT'S LOS ! 

13190 PRINT#3 

13200 PRINT#3,CHR$(10)CHR*(10)CHR*(10) 

13210 GET#4,A*,A*:G0SUB300 

13220 PRINT#3,"HS1 “IROGRAMM s " 3 BD* 

13230 PRINT#3,"B8" 

13240 GET#4,X*,U*,A*,B* s G0SUB300 
13250 LN=ASC(A*+CHR*< 0))+256*ASC(B$+CHR$ 
(0))sIFX$=""ANDU*=""GOTO13370 
13260 PRINT#3,MID$(STR*(LN) , 2) 5 " "3 
13270 M0«0 


13280 REM *** LOOP *********** 


13290 GET#4,A$:G0SUB300 

13300 IFA*=CHR$(34)THENPRINT#3,A$::M0=1- 

MO:GOTO13290 

13310 IFA*=""GOTO13340 

13320 IFMO-OTHENPRINT#3,TK*(ASC(A*)) 5 :GO 
TO13290 

13330 PRINT#3,A$s:GOTO13290 
13340 REM *** END LOOP ******* 

13350 PRINT#3 
13360 GOTO13240 
13370 PRINT#3 

13380 PRINT#3,CHR*(10)CHR$(10)CHR$(10)CH 
R*(10)CHR*(10) 

13390 CL0SE3 
13400 CL0SE4 

13410 PRINT 11 U KKUIUS —ERTIG■ | ITTE DRUECKE 

N ¥IE DIE 

13420 PRINT r-/W I ASTE. 

13430 GETA$:IFA*<>CHR*(13)GOTO13430 
13440 RUN 

14000 REM BLOCKS TESTEN *************** 

14001 Q1*=="":Q2*=="" 

14002 PRINT "LI ITTE WARTEN !" 

14005 F0RN=0T0127:Q1$=Q1*+CHR$(255):Q2S= 
Q2*+CHR*<0>sNEXT 

14009 PRINT "UaHBffefe|4CHTUNG ! -ER | LOCK | 
RACK 18 9ECTQR 0 DARF NICHT GETESTET 

14010 PRINT "IMIWERDEN, DANN KANN MAN DIE 

-ISKETTE VERGESSEN !!! 

14020 INPUT "MBMMM4NFANGSTRACK ";T 
14030 INPUT "0M8MÜ4NFANGSSECTOR " 5 S 
14040 INPUT "MHHMUlfCHLUSSTRACK " 5 SC 
14050 INPUT "QSEEWU9CHLUSSSECT0R " 3 SS 
14060 OPEN 15,8,15, " I " : G0SLJB300: 0PEN4,8,4 
,"#"a G0SUB300 

14070 REM LOOP ************************ 
14080 PRINT#15,"Ul 4 0";T;S 
14090 PRINT#15,"B-P 4 0" 

14110 F0RN=0TO255:GET#4,A*:IFA*=""THENA* 
=CHR*<0> 

14120 P0KE49152+N, ASC (A$) :NEXT 
14130 PRINT#15,"B-P 4 0":G0SUB300 
14140 PRINT#4,Q1$ 3 Q1$::G0SUB300 
14150 PRINT#15,"U2 4 0" 5 T;SsGOSUB300 
14160 PRINT#15,"Ul 4 0";T 5 S:G0SUB300 
14165 PRINT#15,"B-P 4 0":G0SUB300 
14170 FQRN=0T0255:GET#4,A$:IFA$=CHRS(255 
)THENNEXT 

14180 IFN<256G0T014260:REM BAD BLOCK ** 
14190 PRINT#15,"B-P 4 0":G0SUB300 
14200 PRINT#4,Q2$* Q2$s:G0SUB300 
14210 PRINT#15,"U2 4 0 "3 Ts S:G0SUB300 
14220 PRINT#15,"Ul 4 0" 5 T 3 S:G0SUB300 
14230 PRINT#15,"B-P 4 0":G0SUB300 
14240 F0RN=0T0255: GET#4 , A*: I FA*= " " THENNE 
XT 

14250 IFN-256G0T014370 

14260 PRINT 11 LMKHMWI/ICHT FUNKTIONSTUECH 
TIGEN |LOCK 

14270 PRINT "»«GEFUNDEN, SOLL ICH IHN A 
LS BELEGT 

14280 PRINT "»«KENNZEICHNEN ( V/) ? Ä" 

3 T;"/";S;"ü 

14290 GETA^:IF A$="N"GOTO14370 

14300 IFA$=""G0T014290 

14310 PRINT#15,"B-A 0"3T3S 

14320 PRINT "B MOTHM -IESER I LOCK IST ALS 

BELEGT 

14330 PRINT "»«GEKENNZEICHNET, WIRD ABE 
R DURCH 

14340 PRINT "BOÜXALIDATE WIEDER IflAUFGEHO 
BENH !!!!! 

14350 PRINT "HßHIITTE IÄ_~| r-/W DRUECKEN 
14360 GETA$:IFA$<>CHR$(13)GOTO14360 
14370 REM LABEL *** 
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14380 PRINT#15,"B—P 4 0" 

14390 F0RN=0T0255:PRINT#4,CHR*(PEEK(4915 
2+N));sNEXT 

14400 PRINT#15, n U2 4 0" ; T;SsGÜSUB300 
14410 S=S+1sIF S>SS AND T=SC GOTO 14470 
14420 GR=20:IFT>17THENGR~18 
14430 IFT >24THENGR=17 
14440 IFT >30THENGR=16 

14450 IFS>GRTHENS—0:T=T+1:IFT=36THENT“1 
14460 GOTO 14080 

14470 PRINT "USmUmitLLE | LOCKS SIND DUR 
CH ! 

14480 FOR N=1 TO 10000 
14490 NEXT 

14500 CL0SE4:CLOSEI5 
14510 RUN 

15000 REN DISKTOTALSCHUTZ ************* 
15010 PRINT " LMTOIM a-ISK I OTAL SCHUTZ 
15020 PRINT "BUH HERBEI WIRD DIE “ISKETT 

15030 PRINT "AUSSER LT*“ GESCHUETZT. “U 
KANNST WEDER EIN |LOCK LESEN, NOCH 
15040 PRINT "KANNST DU SAVEN ODER KOPIER 
EN !!!! 

15045 PRINT "ffl< /I ES RUECKGAENGIG ZU MAC 
HEN, MUSST DU DIE —ISKETTE MIT 

15046 PRINT "FORMATIEREN !!!! 

15050 PRINT "KSSIIST DU GANZ SICHER, DASS 
DU DAS 

15060 PRINT "WILLST (V/) ? 

15070 GETA$:IFA$="N"THENRUN 
15080 I FMK > " J " GOTO 15070 
15090 PRINT "KHIANZ SICHER ? 

15100 GETA$s IFA# : ="N"THENRUN 
15110 IFA$<>" J "GOTO15100 
15120 PRINT "HfiKMMER NOCH ? 

15130 GETA$:IFA#="N"THENRUN 
15140 IFA$< >"J"GOTO15130 
15150 OPEN15,8,15,"I":G0SUB300 
15160 0PEN4,8,4,"#":GÜSUB300 
15170 PRINT#15,"U1 4 0 18 0":G0SUB300 
15180 PRINT#15,"B—P 4 2":G0SUB300 
15190 PRINT#4,"N"+CHR$(255> ; : G0SUB300 
15200 PRINT#15,"U2 4 0 18 0"sG0SUB300 
15210 PRINT "HMB 8 T.K. 

15220 FOR N=1 TO 10000:NEXT 
15230 RUN 
15240 : 

16000 REM HEXADEZIMAL ***************** 
16010 PRINT "LßflKSSttl“ATEINAME" 

16020 INPUT "BflBWH"sDN^:0PEN15,8,15 
16030 0PEN4,8,4,DN$+",R":G0SUB300 
16040 0PEN3,4 

16050 GET#4, M: IFST< >OGOTO16160 
16060 IFA$~""THENA$=CHR$(0) 

16070 A=ASC(A$> 

16080 LB=AAND15:HB=INT(A/16) 

16090 BY=HB:GOSUB16130 
16100 BY—LB:GOSUB16130 
16110 PRINT#3," "; 

16120 GOTO16050 

16130 IFBY<1OTHENCH$=CHR$(48+BY) 

16140 IFBY>9THENCH*=CHR$(55+BY) 

16150 PRINT#3,CH$ 3 :RETURN 
16160 CLQSE4:PRINT#3:CLÜSE3:CLGSE15 
16170 RUN 

17000 REM *** INTRODUCTIONS *********** 
17010 PRINT "LMUÄ5—ILEMANAGER 
17020 PRINT "(fflfeldGK-) BY LARS | UNK “YBDA 
HL 

17030 QW$= " BBBB 8 MBB " = G0SUB20000 

17040 PRINTQW#" 4LLE ATE I EN LOESCHEN 

17050 PRINT" OENN MAN BEI PTV DEN /AM 
EN WEG- 

17060 PRINT" LAESST, Z.|. rT“/ 1,8,4," 
+CHR$(34)+",P,W"+CHR$(34) 

17070 PRINT" ERSCHEINT IN DEM -.NHALTSV 


ALS “ATEINAME NUR EIN -'OM 
“IESE —ATEIEN SIND ZIEMLI 
UND WOLLEN OFT ENTFERNT W 


ERZEICHNIS 
17080 PRINT" 

MA (','>- 
17090 PRINT" 

CH LAESTIG 
17100 PRINT" 

ERDEN. 

17110 PRINT" METZT PROBIERT MAN IT/ 1 
,8,15,"+CHR$<34)+"S:,"+CHR*<34> 

17120 PRINT" ABER DIE “ATEI WIRD NICHT 
GEFUNDEN. 

17130 PRINT" “AFUER IST DIESES ^NTERPR 
OGRAMM 

17140 PRINT" HERGESTELLT, ES LOESCHT A 
LLE" 

17150 PRINT" “ATEIEN, DIE EINEN -‘OMMA 
ALS /AMEN":PRINT" BESITZEN 
17160 PRINT" 4NSCHLIESSEND FUEHRT DER 

—OMPUTER":PRINT" EIN XALIDATE AUS. 

17190 GETA^:IFA^="E"THENRUN 
17200 I FMK > " W " GOTO 17190 

17210 G0SUB20000: PRINTQW$" | — IROGRAMM 

AUSDRUCKEN 

17220 PRINT" /ACH DEM “INGEBEN DES “AT 
EINAMENS 
17230 PRINT" 

DER —OM— 

17240 PRINT" 

INEM 4RRAY. 

17250 PRINT" 

AUS DEM 
17260 PRINT" 

ING ANGE- 
17270 PRINT" 

GESCHRIE- 
17280 PRINT" 

I EI UEBER- 
17290 PRINT" 

T DIES SEHR 
17300 PRINT" 


(“ATEITYP “Ul> SPEICHERT 
PUTER ALLE | OKEKODES IN E 
“IE “ATEN DAFUER NIMMT ER 
_T\. “ANACH WIRD.EIN LIST 
FERTIGT, DIE I OKENS GROSS 
BEN, ALLES ANDERE KLEIN. 
SICHTLICHEN "IROGRAMMEN IS 
NUETZLICH. 

17310 PRINT" 

17320 PRINT"IEFEHL AN DAS “TV SCHICKEN 
17330 PRINT" “ER “INZUGEBENE IEFEHL WI 
RD ZU DER 

17340 PRINT" -LOPPY GESCHICKT UND AUSG 
EFUEHRT. 

17350 PRINT" “ANACH WIRD DER STATUS AN 
GEZEIGT. 

17360 GETA*: I FM= " E " THENRUN 
17370 IFA$="Z"GOTO17030 
17380 I FMK > " W " GOTO 17360 
17390 G0SUB2000Ö:PRINTQW$"|LOCKS TESTEN 
17400 PRINT" /ACH DEM “INGEBEN VON WO 
DER -OM- 
17410 PRINT" 

OLL, 

17420 PRINT" 

LOCKS AUF 
17430 PRINT" 

WIRD GE- 
17440 PRINT" 

OCK WIRD 
17450 PRINT" 

KENNZEICH- 
17460 PRINT" 

KENNZEICH- 
17470 PRINT" 

IEDER AUF- 
17480 PRINT" 

-ATEIEN 
17490 PRINT" 

IRD AUCH 
17500 PRINT" 

ZUR —LOPPY 
17510 PRINT" 


PUTER STARTEN UND ENDEN S 
TESTET DER -OMPUTER DIE | 
IHRE TUECHTIGKEIT. 4LLES 
GEPRUEFT, EIN DEFEKTER |L 
NACH WUNSCH ALS BELEGT GE 
NET, ABER *- II r /\ ! “IESE 

WIRD BEI EINEM XALIDATE W 
GEHOBEN, WIE BEI ALLE 
LOESCHEN (4NSCHLIESSEND W 
DORT EIN XALIDATE IEFEHL 
GESCHICKT). 


17520 GETA$:IFA*="E"THENRUN 
17530 IFA$="Z"GOTO17210 
17540 IFA$<>"W"GOTO17520 
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1.7550 G0SUB2 

0000 

18050 PRINT" (AUCH OHNE —ILEMANAGER) E 

17560 F'RI NTQW4 : " —ISKETTE | OTALSCHUETZEN 

IN '<' 

17570 PRINT" 

VCHUETZT DIE -ISKETTE GEG 

18060 PRINT" GESCHRIEBEN. 

EN ALLES 


18070 PRINT" 

17580 PRINT" 

AUSSER L T+-. “IE -ISKETTE 

18080 PRINT"-ATEIPARAMETER ZEIGEN 

MUSS BEIM 


18090 PRINT" —IESE -UNKTION ZEIGT (FAS 

17590 PRINT" 

NAECHSTEN FORMATIEREN MIT 

T> ALLE 

— 


18100 PRINT" -ATEIPARAMETERs -ATEITYP, 

17600 PRINT" 

FORMATIERT WERDEN. 

-ATEILAENGE 

17610 PRINT" 

ii 

18110 PRINT" VTART (| RACK/RECTOR) ,VTAR 

17620 PRINT" 

“ISKETTENNAMEN + AENDERN 

T DER 

17630 PRINT" 

-ER -ISKETTENNAME & WE 

18120 PRINT" VH T- ILOECKE, 1R0GRAMMS 

R’DEN ANGE- 


TART, WENN 

17640 PRINT" 

ZEIGT, UND DER -OMPUTER F 

18130 PRINT" DIE 1R0GRAMM -ATEI ABSOLU 

RAGT ZUERST 


T GELADEN 

17650 PRINT" 

NACH DEM NEUEN /AMEN, DAN 

18140 PRINT" WIRD, RECORDLAENGE ETC... 

N NACH DEM 


18150 GETA#:IFA#="E"THENRUN 

17660 PRINT" 


18160 IFA#«"Z"GOTO17760 

17670 PRINT" 

ii 

18170 IFA#<>"W"GOTO18150 

17680 PRINT" 

-ATEI NOCH ZU RETTEN ? 

18180 GOSUB 20000 

17690 PRINT" 

—IESES /WTERPROGRAMM UNTE 

18190 PRINTQW#"-ATEITYP AENDERN 

RSUCHT, ÜB 


18200 PRINT" 4LTER -ATEITYP WIRD ANGEZ 

17700 PRINT" 

EINE -ATEI DAS MIT EINEM 

EIGT, UND 

SCRATCH 


18210 PRINT" DIE NEUE WIRD ERFRAGT. -I 

17710 PRINT" 

IEFEHL GELOESCHT WURDE NO 

E -ATEI 

CH ZU 


18220 PRINT" WIRD DABEI LOESCHBAR. /EB 

17720 PRINT" 

RETTEN IST. 

RIGENS, 

17730 GETA# s 

IFA#«"E"THENRUN 

18230 PRINT" DER -ATEITYP -,LL IST EIN 

17740 IFA#-" 

Z"GOTO17390 

ILLEGALER 

17750 IFA#< > 

"W"GOTO17730 

18240 PRINT" FILETYP, IM NORMALEN -,NHA 

17760 GÜSUB2 

0000 

LTSVER- 

17770 F'RINTQW#"~ATEX HEXADEZIMAL AUSDRUC 

18250 PRINT" ZEICHNIS MACHT DIESER “AT 

KEN 


EITYP DAS 

17780 PRINT" 

-IE -ATEI WIRD HEXADEZIMA 

18260 PRINT" GANZE UNLESBAR (|UTER VCH 

L AUSGE- 


UTZ, HILFT 

17790 PRINT" 

DRUCKT. |EI EINER RELATIV 

18270 PRINT" NUR BEIM -ILEMANAGER NICH 

EN “ATEI 


TS ! ) . 

17800 PRINT" 

WERDEN DIE »IDE *ECTOR |L 

18280 PRINT" 

□ECKE UNBE- 


18290 PR I NT " NHAL.TSVERZE ICHNIS AUSDRUCKE 

17810 PRINT" 

RUECKSICHTI6T. 

N 

17820 PRINT" 

11 

18300 PRINT" -AS INHALTSVERZEICHNIS WI 

17830 PRINT" 

-ATEI LOESCHBAR MACHEN 

RD AUF DEM 

17840 PRINT" 

—IES IST DAS |EGENSTUECK 

18310 PRINT" -RÜCKER AUSGEDRUCKT. 

ZU —ATEI 


18320 GETA#:IFA#«"E"THENRUN 

17850 PRINT" 

VOR DEM LOESCHEN SCHUETZE 

18321 IFA#«"Z"GOTO18000 

N. 


18322 IFA#<>"W"GOTO18320 

17860 PRINT" 

ii 

18323 GOSUB20000 

17870 PRINT" 

-ATEI RETTEN 

18330 PRINTQW#"INHALTSVERZEICHNIS ZEIGEN 

17880 PRINT" 

DENN EINE -ATEI MIT DEM V 

18340 PRINT" -AS INHALTSVERZEICHNIS WI 

CRATCH 


RD AUF 

17890 PRINT" 

1EFEHL GELOESCHT WURDE, K 

18350 PRINT" DEM |ILDSCHIRM GEZEIGT. - 

ANN ES 


ER -ATEITYP 

17900 PRINT" 

HIERMIT GERETTET WERDEN. 

18360 PRINT" ERKENNT MAN AN DER VCHRIF 

I EI 


TFARBE. 

17910 PRINT" 

“IROGRAMMEN, WO MAN NICHT 

18370 PRINT " \ANCHMAL MUSS MAN 

RICHTIG 


- r// vi n & -“vi r-“ 

17920 PRINT" 

WEISS, OB SIE NOCH ZU RET 

18380 PRINT" DRUECKEN, UND DIE -L.OPPY 

TEN SIND, 


AUS UND 

17930 PRINT" 

IST ES AM BESTEN, WENN MA 

18390 PRINT" WIEDER AN SCHALTEN, WENN 

N ZUERST 


IN EINIGER 

17940 PRINT" 

DIE -UNKTION '-ATEI NOCH 

18400 PRINT" VEIT NICHTS GESCHEHEN SOL 

ZU RETTEN?' 


LTE. 

17950 PRINT" 

WAEHLT. 4-|| r /\ ! XALIDAT 

18410 PRINT" -ANACH IST -ILEMANAGER MI 

E WIRD BEI 


T _,/ 

17960 PRINT" 

DIESER -UNKTION BENUTZT ! 

18420 PRINT" ZU STARTEN. 

i 


18430 GETA#: I FA#« " E " ORA#== " W " THENRUN 

17970 GETA#s 

IFA#«"E"THENRUN 

18440 IFA#<>"Z"GOTO18430 

17980 IFA#«" 

Z"GOTO17550 

18450 GOTO18180 

17990 IFA#< > 

"W"GOTO17970 

19999 GOTO 19999 

18000 G0SUB20000 


18010 PRINTQW#"“ATEI VOR DEM LÜESCHEN SC 

O >EITER < ♦>URUECK < —>NDE 0" 

HUETZEN 


20010 P0KE2023,160:P0KE2022,160:P0KE5629 

18020 PRINT" 

—IESE —UNKTION SCHÜTZT EI 

5,3:P0KE56294,3:PRINT" H0"; 

N -ILE VOR 


20020 PRINTQW#;:FÜRN«1T020 

18030 PRINT" 

♦CRATCH I EFEHL. ->N DEM -,N 

20030 PRINT"4NLEITUNG 

HALTS- 


20040 NEXT:PRINT"H"5:F0RN=4T023:P0KE1063 

18040 PRINT" 

VERZEICHNIS WIRD HINTER D 

+40*N,32:NEXT:RETURN 

EM -ILETYP 


READY. 
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Gleich drei Versionen des beliebten Konzentrationsspieles bietet die¬ 
ses Programm für MSX-Computer mit mindestens 32 KByte RAM 
an und wird damit allen Ansprüchen von jung und alt gerecht 


Super-Memory kann in 
folgenden Variationen ge¬ 
spielt werden: 

1. ) Training für einen Spie¬ 
ler. 

2. ) Ein Spieler gegen MSX. 

3. ) Zwei Spieler gegenein¬ 
ander. 

Somit ist Super-MEMORY 
auch für einen Single geeig¬ 
net, da man als Einzelspie¬ 
ler sowohl sein Gedächtnis 
trainieren als auch gegen 
den Computer als Gegner 
spielen kann. 

Bei Super-Memory liegen 
60 Karten verdeckt vor Ih¬ 
nen. Bei diesen Karten han¬ 
delt es sich um 30 Bild¬ 
paare. Es geht jetzt darum, 
immer 2 Karten umzudrehen 
und zu versuchen, ein Bild¬ 
paar zu finden. Werden 2 
gleiche Karten umgedreht, 
so werden diese Karten aus 
dem Spielfeld entnommen, 
und der erfolgreiche Spieler 
bekommt einen Punkt gut¬ 
geschrieben. Weiterhin darf 
der gleiche Spieler noch 
einmal 2 Karten umdrehen. 
Wenn die 2 umgedrehten 
Karten nicht gleich sind, so 
werden die Karten wieder 
verdeckt an ihren alten Platz 
zurückgelegt, und der näch¬ 
ste Spieler kommt zum 
Zuge. 

Das Spiel geht so lange, 
bis sämtliche 30 Karten¬ 
paare richtig zugeordnet 
worden sind. Sieger ist der¬ 
jenige Spieler, welcher von 
den 30 Bildpaaren die Mehr¬ 
zahl der Kartenpaare richtig 
zuordnen konnte. 



Tippen Sie das Programm 
ein, und starten Sie dieses 
mit der Funktionstaste F5. 
Sobald das Hauptmenü auf 
dem Bildschirm erschienen 
ist, beginnt automatisch 
Musik zu spielen. Diese Mu¬ 
sik wird in einer Intervall-In¬ 


terrupt-Routine erzeugt und 
begleitet Sie während des 
gesammten Spieles. Durch 
einen Druck auf die <Se- 
Iect>-Taste können Sie die 
Musik jedoch abschalten. 
Ein erneuter Druck auf die 
<SELECT>-Taste schaltet 
die Musik wieder ein. 

Im Hauptmenü werden 
die drei verschiedenen Ver¬ 
sionen angezeigt, wobei die 
erste Version in einem roten 
Kästchen steht. Um die von 
Ihnen gewünschte Version 
anzuwählen, bewegen Sie 
einen beliebigen Joystick 
nach oben, bzw. unten (es 
können auch die Cursorta¬ 
sten benutzt werden), bis 
die gewünschte Version im 
Roten Kasten steht. Danach 
drücken Sie einen beliebi¬ 
gen Aktionsknopf oder die 
Leertaste, um die Auswahl 
zu treffen. Das Spiel wird 
über einen beliebigen Joy¬ 
stick oder die Cursortasten 
gespielt. Es werden fortlau¬ 
fend beide Joysticks sowie 
die Cursortasten abgefragt. 
Ebenfalls funktionieren alle 
Aktionsknöpfe sowie die 
Leertaste. 

In Ihrem Kartenfeld ist im¬ 
mer eine Karte mit einem 
violetten Rahmen versehen. 
Diesen Rahmen können Sie 
mit dem Joystick bewegen, 
bis dieser über der entspre¬ 
chenden Karte steht. Dabei 
sehen Sie rechts neben den 
Karten die entsprechende 
Koordinatenanzeige. Sie 
sagt Ihnen, in welchem Feld 
Sie sich gerade befinden (1. 
Feld bei Aufdecken der 1. 
Karte, 2. Feld für die 2. 
Karte). Um die entspre¬ 
chende Karte aufzudecken, 
drücken Sie einen beliebi¬ 
gen Aktionsknopf. Das Bild 
der Karte wird nun sowohl 
im Kartenfeld als auch im 
Anzeigefeld zwischen den 
beiden Koordinatenfeldern 
angezeigt. Merken Sie sich 
die Koordinaten gut, welche 


in den beiden Koordinaten¬ 
feldern angezeigt werden. 
Dies ist eine gute Hilfe bei 
der Suche nach bereits auf¬ 
gedeckten Karten. 



In der Version als Training 
für einen Spieler müssen 
Sie die 30 Kartenpaare in¬ 
nerhalb 50 Versuchen auf¬ 
decken, wobei sich die An¬ 
zahl der Versuche immer 
dann um 1 verringert, wenn 
Sie zwei ungleiche Bilder 
aufgedeckt haben. Ein Ein¬ 
zelspieler sollte erst diese 
Version beherrschen, ehe er 
sich dem Kampf gegen den 
Computer stellt. 

Wenn Sie gegen den 
MSX-Rechner spielen, ha¬ 
ben Sie die Auswahl zwi¬ 
schen 3 Schwierigkeitsstu¬ 
fen. Stufe ,,Einstein“ ist die 
schwierigste Stufe, in wel¬ 
cher Sie kaum eine Chance 
gegen den Computer ha¬ 
ben, da dieser hierbei bei je¬ 
dem Computerzug die be¬ 
reits aufgedeckten Felder 
vergleicht, und es Ihnen 
dann passieren kann, daß 
Sie hilflos Zusehen müssen, 
wie der Computer ,, ab¬ 
räumt“. Stufe ,,Kind“ ist die 
leichteste Variante, mit der 
Sie beginnen sollten. Hier¬ 
bei wird nur bei jedem 3. 
Computerzug die Kontrolle 
durchgeführt. Ansonsten er¬ 
folgt das Umdrehen der Kar¬ 
ten per Zufall. Die Stufe 
,, Durchschnittsmensch“ 
liegt zwischen ,,Kind“ und 
,,Einstein“. 

Wählen Sie die Schwierig¬ 
keit wie beim Hauptmenü 
aus. Jetzt werden Sie aufge¬ 
fordert, den Namen des 
Spielerseinzugeben. Dieser 
Name darf maximal 8 Zei¬ 
chen lang sein. Danach er¬ 
folgt die Freigabe automa¬ 
tisch. Wenn der Name kür¬ 
zer ist, so ist anschließend 


die < Return > -Taste zu 
drücken. Sollten Sie sich 
vertippen, so können Sie 
durch Druck auf die 
<ESC>-Taste, bevor Sie 
< Return > gedrückt haben, 
die Anzeige im unteren Feld 
löschen und den Namen er¬ 
neut eingeben. Nach der 
Namenseingabe können Sie 
jetzt wählen, wer das Spiel 
beginnen soll. Beim Druck 
auf die <1>-Taste beginnt 
der Spieler, bei Druck auf 
<2> beginnt der MSX- 
Rechner. 

Treten zwei Spieler ge¬ 
geneinander an, dann kön¬ 
nen Sie wie beim Spiel ge¬ 
gen den MSX-Rechner die 
Namen mit max. 7 Buchsta¬ 
ben eingeben. Danach 
müssen Sie die <Return>- 
Taste jedoch auf jeden Fall 
drücken. Es beginnt immer 
der zuerst eingegebene 
Spieler. Beim Spielende er¬ 
scheint zuerst der Schriftzug 
,,Game over“ oben im Bild, 
und die Schlußfanfare wird 
gespielt. Danach verstummt 
die Musik, und Sie kommen 
durch Druck auf einen belie¬ 
bigen Knopf wieder ins 
Hauptmenü zurück. 



Der Computer spielt ab¬ 
solutfair bei Super-Memory, 
da er nur die bereits aufge¬ 
deckten Karten kennt. Alle 
Karten, die noch nicht auf¬ 
gedeckt waren, sind auch 
dem Computer unbekannt. 
Wenn der Computer einen 
Vergleich anstellt, so ge¬ 
schieht dies nach folgen¬ 
dem Schema: Zuerst wird 
jedes bereits aufgedeckte 
Feld mit jedem ihm nachfol¬ 
genden bereits aufgedeck¬ 
tem Feld verglichen. Findet 
der Computer hierin zwei 
gleiche Karten, so werden 
diese aufgedeckt. Wenn der 
Computer keine gleichen 
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Karten findet, so deckt er 
eine Karte auf, die noch 
nicht aufgedeckt war und 
vergleicht diese wieder mit 
allen bereits aufgedeckten 
Feldern. Wird auch hier 
keine Übereinstimmung ge¬ 
funden, so wird eine zweite 
Karte aufgedeckt, welche 
noch nicht aufgedeckt war. 
Wenn auch hier keine Über¬ 
einstimmung gefunden 
wird, so kommt der Spieler 
wieder zum Zuge. 

Während dieser Ver¬ 


gleichsphase sehen Sie den 
violetten Rand immer über 
der zur Zeit bearbeiteten 
Karte stehen, und in den Ko¬ 
ordinatenanzeigen werden 
die entsprechenden Koordi¬ 
naten angezeigt. Das ist für 
Sie die Kontrolle, daß der 
Computer nicht mogelt. Je 
nachdem wie viele Karten 
bereits aufgedeckt waren, 
kann eine Vergleichsphase 
bis zu 1,5 Minuten dauern. 

Und nun viel Spaß. 

Volker Becker 



220 DATA 0,254,1,252,0,213,1,252,0,16 
9,1,172,0,169,1,172,0,254,1,252,8,213 
,1,252,0,169,1,172,0,169,1,172,0,160, 
1,252,0,190,1,252,0,198,1,64,0,190,1, 
64,0,254,1,252,0,254,1,252,0,254,1,64 
,0,254,1,64 

230 DATA 0,254,1,252,0,213,1,252,0,16 
9,1,172,0,169,1,172,0,254,1,252,0,213 
,1,252,0,169,1,172,0,169,1,172,0,160, 
1,252,0,190,1,252,0,190,1,64,0,190,1, 
64,0,254,1,252,0,254,1,252,0,254,1,64 
,0,254,1,64 

240 DATA 1,13,2,170,0,226,2,170,0,190 
,1,198,0,190,1,198,1,13,2,170,0,226,2 
,170,0,190,1,198,0,190,1,198,0,169,1, 
252,8,213,1,252,0,213,1,172,0,213,1,1 
72,0,254,1,252,0,254,1,252,0,254,1,17 
2,8,254,1,172 

258 DATA 1,13,2,170,0,226,2,170,0,190 
,1,198,0,198,1,198,1,13,2,170,0,226,2 
,170,0,190,1,198,0,190,1,198,0,169,1, 
252,8,213,1,252,0,213,1,172,8,213,1, 1 
72,8,254,1,252,0,254,1,252,0,254,1,17 
2,0,254,1,172 

260 DATA 0,254,1,252,0,254,1,252,0,25 
4,1,84,-8,254,1,84,0,226,1,252,8,213,1 
,252,8,213,1,84,0,213,1,84,8,190,1,19 
8,8,190,1,198,0,190,1,64,8,190,1,64,0 
,169,1,198,8,160,1,198,0,160,1,84,0,1 
60,1,84 

270 DAT A 0,190,1,198,0,190,1,198,0,19 
0,1,64,0,169,1,64,0,190,1,198,0,190,1 
,198,0,190,1,64,0,198,1,64,0,190,1,19 
8,0,160,1,198,0,160,1,64,0,142,1,64,8 
,160,1,198,0,169,1,198,0,169,1,64,0,1 
90,1,64 

28Ö DATA 0,169,3,92,0,169,3,92,0,169, 
2,61,0,169,2,61,0,169,3,92,8,169,3,92 
,0,169,2,61,0,169,2,61,0,169,3,92,0,1 
60,3,92,0,169,2,61,0,198,2,61,0,213,3 
,92,0,226,3,92,8,226,2,61,0,254,2,61 
29ö DATA 0,226,2,254,0,226,2,254,0,22 
6,2,61,0,226>2,61,0,226,2,254,0,226,2 
,254,0,226,2,61,0,226,2,61,0,226,2,25 
4,1,13,2,254,1,13,2,61,0,226,2,61,0,2 
13,2,254,0,213,2,254,0,226,2,61,0,226 
,2,61,0,0,0,0 
3üö CLEhP 6öü 

310 DEl INT C,I,J,K,M,P,S,2 
3 2 u D £ F 8 F ft A 

3 3 ü D I PI A < 6 > , C C < 6 , 1Ü > , C K < 6,10 > , K I < 2 > , 
P1 < 2 > , P 2 < 2 > , A P •• 2 ) ,PP<2),SQ<3) 

3 4 8 8 0 8 U B 20 6 0: 0 y $ Ij B 213 Ö : G 0 S U B 193 0 
IX*-1: INTERVAL ÖN MP = 1 : 60SU6 2250 
350 POP I --0 TO 2 : IR»RND<128> : IP STICK 


<I> =1 THEN 6ÜSUB 460 

360 IP ST ICK <0*5 THEN 60SUB 480 

370 IP STRIG<I> THEN 390 

380 NEXT:GOTO 358 

390 EPASE CC,CK,SQ DIM CC<6,10>,CK<6, 
18 > , S Q < 3 > 

480 POP 1*14 TÜ 23 LOCATE 0,0 PRINT S 
T P1N0 $(2 9,32)+CH P $<30>+CH P1<30 > :N E X T 
410 L 0 C ATE 4, 18: PRINT " |< a r t e n w erde n 
• 3 ern ischt" LOCATE 9,20 : PR I NT “ b i 11 e wa 
r t e n " 


4 20 

P 0 R I = 

19 2 TU 2 21:P 0 R 

K=1 TO 2 


4 3 0 

K1 = R N D 

<3ö>19*5 + 1:K 2 * R N D<50)15.5 

+ 1 

: IP 

C K < K 2 , 

Kl)<>0 THEN 430 



4 4Ö 

C K. < l< 2 , 

Kl) = I :NEXT K , I 



4 50 

ÜN HP 

G0TO 500,720,1488 


46Ö 

G 0 S U B 

2260•MP * M P-1 IP 

M P <1 THEN 

M 

P = 3 





47U 

GOSUB 

2253:POR J=1 TO 

80:NEXT:RET 

U R N 





48Ü 

6 0 S U B 

2260 : MP = MP + 1 : I P 

MP > 3 THEN 

M 

P = 1 





490 

G 0 S U B 

2250:POR J*1 TO 

80:NEXT:RET 

URN 





5 0 0 

6 0 S U B 

2270:JZ = 1;PS=1: 

P 2 = 1:GOSUB 

2* 

370 





510 

LOCATE 

2,20:PRINT “r— 




-:LOCATE 2,21:PRINT " | R 

es11 ich«? Versuohe: | " 

520 LOCATE 2,22:PRINT " | Richtige Paa 
re LOCATE 2,23:PRINT " 

- j “ + C H R $ < 3 8 > + C 

H R $ < 3 0 > 

5 30 LOCATE 4,3 : P R I N T " Training f ü r 1 
Spieler“ 

540 20 = 50 : 60SUB 700:2 X = 8 : 6 0 S U B 710 
550 ÖÜSUB 2 33 0:P Ü R 1=1 TO 2:P1<I>*0:P 
2 < I ) = O : NEXT 
560 POR J 2 = 1 TO 2 
5 7 0 6 0SUB 1800 

580 IP C K < P 2,P S > = 0 THEN GOSUB 680:GOT 
0 570 

590 P1 < J 2 ) = P Z:P 2 ( J 2 > * P S 

600 IP P1<1)»P1<2) AND P2<1)=P2(2) TH 

EN GOSUB 680 GOTO 570 

610 KI <JZ>*CK<PZ,PS>:LOCATE 2*P£.2*PZ 

+5:PRINT CHR*<KI<JZ>>:LOCATE 22+31JZ, 

12 PRINT C H R $ < KI<J2)) 

620 NEXT 

630 IP K I <1> «KI< 2) THEN 660 
640 GOSUB 680 POR 1=1 TO 2 : LOCATE 2*P 
2< I >,2*P1<I>+5:PRINT CHR$<251):NEXT : Z 
0*20-1 : GOSUB 7Ö0: IP 20 = 0 THEN 2480 
650 GOTO 550 

660 GOSUB 69ü:2X=2X+1:GOSUB 710:FÜR I 
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= 1 TO 2-LOCHTE 2* *P2<I),2*Pi( I )+ 5:PR I N 
T CHRK 222) : CK(P1< I ) , P2< I) >=0 : NEXT : IC 
ZX = 30 THEN 2400 
670 GOTO 556 

6 80 SOUND 4,250 SOUND 5,5: COR 1 = 15 TO 
0 STEP-1 : SOUND 10,1:COR K = 1 TO 80:NE 
XT K,I:RETURN 

680 SOUND 4,64: SOUND 5,0:COR 1=15 TO 
8 STEP-i:SOUND 10,1 COR K=1 TO 80:NEX 
T K,I RETURN 

700 LOCHTE 25,21: PRINT IJSING "##";ZV; 

: RETURN 

710 LOCHTE 25,22 : PR I NT IJSING "##";2X; 

:RETURN 

720 l'1J = 0 : GOSUB 2210 : MP = 1 : GOSUE 2250 
730 COR 1=0 TO 2:IC STICK(I) =1 THEN 
GOSUB 460 

740 IC ST I CK<I) = 5 THEN GOSUE 480 
750 IC STRIGCI) THEN 770 
760 NEXT : G0T0 730 

770 GOSUB 2270 LOCHTE 6,3: PRINT "1 So 
ieler gegen MSX":LOCHTE 2,19:PR I NT“ r— 

-1": LOCHTE 2,2 

0 : P R I H T " | I : 

LOCHTE 2,21:PRINT“|- 


780 LOCHTE 2,22:PRINT“ I 

I" ; :LOCHTE 2,23:PR I NT“ 1 - 

-1 “+CHR*<30)+CHR 

* < 3 0 > 

790 LOCHTE 7,20:PRINT"Name des Spiele 
rs":LOCHTE 11,22:PRINT “? " +CHR*<30> + C 
H R * < 3 @ > 

8 0 0 H S ="" 

810 AI=INKEY*: IC H I = “ " THEN 810 

820 IC AI=CHRK13> THEN 850 ELSE IC H 

I=CHR*(27) THEN 780 

830 AS=A8+AI:IC LEN(AS>=8 THEN 850 
840 LOCHTE 13,22 PRINT HS+CHR* < 30)+ CH 
R*<30 ) : G 0 T 0 810 

850 LOCHTE 5,20'PRINT" Wer beginnt 
'< ": LOCHTE 3,22: PR INT" 

" ; LOCHTE 5,22:PRINT"1 
- ";HS: LOCHTE 19,22:PR I NT"2 - MSX"+C 
HR*(30>+CHR*<30> 

860 H V = I N KE V * IC HU*“" THEN 368 
870 IC AV>"2" OR HU< “ 1" THEN 860 
880 I 6 = U A L. ( A V > 

8 90 LOCHTE 4,2 0 P RINT HS;" " :L 0 C A T E 

1®,20 PRINT": MSX “ : L 0 C A T E 3, 

22 PRINT" "+C 

H R * < 3 0 ) + C H R * < 3 0 > 

9 00 CS = 8:CM = 0:GOSUB 17 9 0 
918 0 N IE G 0 T 0 920,1060 

920 J Z = 1 : PS = 1:P 2 = 1:GOSUE 2370 

930 LOCHTE 4,22: PRINT" ";AS," spie 

11 " + C H R * < 3 0 > + C HPK 3 0 > 

948 GOSUB 2330: COR l=i TO 2:PI<I> = G:P 

2 < I ) =0:NEXT 

950 COR JZ=1 TO 2 

960 GOSUB 1800 

970 IC CK(PZ,PS)=8 THEN GOSUB 680:GOT 
0 96 8 

930 Pl<J2)=PZ:P2CJ2>=PS 

990 IC P1(1) = P1(2) AND P 2 <1>= P 2 <2) TH 

EN GOSUE 680:GOTO 960 

10O0 KI<JZ>*CK<PZ,PS):LOCHTE 2*P$,2*P 
2 * PRINT CHRKKI <J2) > ■ LOCHTE 22+3TJZ 
, 12 : PR 1 NT CHRKKI <JZ> ) : CO < P2, PS > -CK < 0 
2 , PS ) 

1010 NEXT 

1020 IC KI<1)=KI<2> THEN 1040 


10 3 0 GOSUB 688:COR 1=1 TO 2:LOCHTE 2# 
P2< I >,2*P1<I)+5:PRINT CHRK251) :NEXT : 
G0 T 0 1O60 

10 4 0 GOSUB 690:CS=CS+1:GOSUB 1790:F0R 
1=1 TO 2 LOCHTE 2*P2<I),2*P1<I)+5:PR 
INT C H R * <2 2 2 > :C K <P1• I ) , P2 (I))= 0:C C CP1 
<I>,P2<I)>»0:NEXT:IF <CS+CM>=3@ THEN 
2460 

1050 GO T 0 9 4 0 

10 60 J2 = 1:P S = 1:P 2 = 1:G 0 SU £ 2 3 7 0 

10 7G LOCHTE 4,2 2 : P R IN T " MSX s pi 

eit "+ C H R K 3 O > + C H R K 3 @ > 

10 80 G 0S 0 E 2 3 3 0 

1890 M J = (1J +1 : IC MJ= MP THEN 1220 
1100 J 2 = 1:K1 = R N D(30)#9.5 + 1:K 2 = R ND(50) 
15.5 + 1: I F M .J = M P THEN IC C C < K 2 , K1) < > 0 
THEN 1100 

11.10 IC C K < K 2 , K1) = 0 THEN 1100 
1120 PZ = K2:PS = K1:PI(1> = PZ:P2<1)=PS:GO 
SIJ E 2 3 7 O:L 0 CA T E 21P S , 21P 2 + 5:PRINTCHR* 
<CK<PZ,PS)>:CC<PZ,PS) = CK<PZ,P$> :L 0 CH T 
E 25,12 PRINT CHRK CK < P2 , PS ) > 

1130 IC MJ = M P THEN 1410 
1140 J 2 = 2 : K 3 = R ND < 3 0)19,5 +1 : K 4 = R N D(5 0) 
15.5 + 1: IF M.J = MP THEN IC CC<K4,K3><>0 
THEN 1140 

1150 IC ( K3 = K1) AND (K 4 = K 2) THEN 1140 

1160 IC C K < K 4,K 3)= 0 THEN 1140 

1170 P Z = K 4:P S = K 3:P1C 2)= P 2:P2<2)=P$:GO 

SUB 2370: LOCHTE 21PS,21PZ + 5 : PRINTCHR* 

<CK<PZ,PS)):CC<PZ,PS)»CK<PZ,PS):LOCAT 

E 28,12: PRINT CHR* *. CK < P2 , PS ) ) 

1180 IF C K < K 2,K1> =CK <K 4,K 3 ) THEN 1290 

1190 GOSUE 68G:F0R 1=1 TO 2:L0CATE 21 
P2 <I),21P1( I > +5:PRINT CHR* <251) : NEXT: 
GOTO 920 

1200 GOSUB 690.CM = CM + 1:GOSUE 1790 : COR 
1=1 TO 2 LÜCHTE 21P2(I),2!PiK I) + 5:PR 
INT CHRK 222> : CK<P1< I ) , P2< !)>=©: C C < P1 
<I),P2<I>)*0;NEXT:IF < CS + CM)=30 THEN 
24 60 

1210 GOTO 1030 

1220 J 2 = 1:COR 1 = 1 TO 6:COR K = 1 TO 10 
1230 COR PX=I TO 6:COR PV=1 TO 10 
1240 IF CC<I,K>=0 THEN 1310 
1250 PZ=I :PS = K:JZ = 1:GOSUE 2370 
1260 IF I=PX HND K=PV THEN 1300 
1270 IC CC<PX,PV>=0 THEN 1300 
1280 IF CC<I,K)=CC<PX,PV> THEN 1330 
129 0 P2 = PX P S = P V:J 2 = 2:GOSUB 2370 
1300 NEXT PV:NEXT PX 
1310 NEXT K : NEXT I 
1320 GOTO 1100 
1338 GOSUB 1340:GOTO 1030 
1340 LOCHTE 2*K , 2* I +5 : PR I NT CHRKCKU 
,K)> :LOCHTE 22 + 3,12 : PRINT CHR*<CK<I,K 
) ) 

1350 LOCHTE 21P V,2 * P X + 5:PRINT CHR*(CK 

< P X , P V ) ) : L 0 C A T E 2 2 + 6,12 : P R I N T C H R * ( C K 

< P X , P V > > 

1368 CK< I ,K> = 0:CC(I,K > = 0:CK(PX,PV)=0: 

C C < PX,P V ) = 0:K W = K: IW =I :GOSUB 690:CM = CM 
+1:GOSUB 1790 

1370 LOCHTE 24KW,2TIW+5:PRINT CHR*<22 
2) 

1380 LOCHTE 2*PY , 2#PX + 5 : PR I NT CHRK22 
2) 

1390 IF <CM+CS>=30 THEN 2460 

1400 MJ=0:RETURN 

1410 PX=PZ:PY=PS:JZ=2:MJ=0 
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1420 FÜR 1=1 TO 6.FÜR K = 1 TO IO 
1430 IF CC(I,K>=0 ÖR <(I=PX)AND(K=PV> 
) THEN 1450 

1440 PZ=I : PS = K:GOSUB 2370 IF CC<I,K>= 
CC<PX,PV> THEN 1470 
145Ö NEXT K,I 
1460 GOTO 1140 

14 7 0 G 0 S U B 13 4 0:6 0 T 0 1Ö 80 

1480 GOSUB 2270:LOCATE 3,3:PRINT "2 S 
pieler gegeneinander“ :LOCATE 2,19:PR 

INT“ i-1 " : LOCH 

TE 2,20:PRINT" | 

I " 

1490 LOCATE 2,21:PR I NT“ \ - 

- , « 

1500 LOCATE 2,22:PRINT“ | 

|"; .LOCATE 2,23:PR I NT" 1 - 

-1 " + C H R * < 3 0 > + C H 

R1 < 3 0 > 

1510 FOR 1=1 TO 2 : PP( I ) = ü 

1520 LOCATE 6,20:PRINT US ING “Name de 

s #.Spielers";I:LOCATE 4,22:PRINT “ 

" 4- c H R $ < 3 0 > + C H R $ < 3 0 > : 
LOCATE 11,22:PRINT “ 1 "+ CHR1<30>+ CHR*< 
3 0 > 

1530 AP( I ) = "" 

1540 A I = I N K E V $ : I F AI«"“ THEN 1548 
.1550 IF A I = C H R $ < 13 > THEN 1580 ELSE IF 
AI=CHR$<27) THEN 1520 
1560 IF L E N < A P <I>) > = 7 THEN 1540 ELSEA 
P < I > = A P < I > + A I 

1570 LOCATE 13,22:PRINT AP<I)+CHR$<30 
) + C HR $ < 3Ö > : G0 T 0 1540 

15 3 O N E X T 

1590 LOCATE 2,20:PRINT" | 

I " 

1600 LOCATE 2,22:PRINT“J 

j " + C H R $ < 3 0 ) +■ C H R T < 3 0 ) 

161U LOCATE 3,2 8 : PRINT AP(i>+“ : " : LOC 

ATE 17,20:PRINT AP<2)+“ 

1620 GOSUB 1780 

1630 FOR JJ = 1 TO 2: P Z = 1:P S = 1 

1640 LOCATE 4,22 : PRINT " “ ;AP<JJ) 

; " spielt 

1650 GOSUB 2330.FOR 1=1 TO 2:P1<I>*0: 

P2< I >«0: NEXT 

1660 FOR JZ = 1 TO 2 

1670 GOSUB 180G 

1680 IF CK<PZ,PS>*0 THEN GOSUB 680:60 
TO 1670 

1690 Pl<JZ>=PZ:P2<JZ)=P8 

1700 IF P1C1)=P1(2> AND P2(i>=P2<2> T 

HEN GOSUB 680:GOTO 1670 

1710 KI<JZ)»CK<P2,PS) :LOCATE 2*PS,2*P 

2 + 5 PRINT CHR$<KI<JZ)):LOCATE 22 + 3*JZ 

,12:PR INT CHR$<KI<JZ>> 

1720 NEXT 

1730 IF KI<1 • = K I < 2 > THEN 1760 

17 4 0 GOSUB 680:F0R 1=1 TO 2:L0CATE 2 t 

P2< I ) , 2 # P 1< 0+5 : PRINT CHR*(251) : NEXT 

1750 NEXT JJ :Ö0T Ü 1630 

1760 GOSUB 690•PP<JJ>= PP<JJ>+1:GOSUB 

1780:FÜR 1=1 TO 2: LOCATE 2*P2<I>,2*P1 

< I >+5 : PRINT CHR*(222) : CK<PI<I>,P2<I)> 

= ö NEXT IF PP(1) + PP < 2 > =30 THEN 2500 

1770 GOTO 1650 

1780 LOCATE 12,20:PRINT USING "##“ ;PP 
(1):LOCATE 26,20:PRINT USING "##",PP< 
2 > : RETURN 

1790 LOCATE 15,20;PRINT USING “##";CS 
LOCATE 25,20 ' PRINT USING “ ##“;CM:RET 
IJ R N 


18 0 0 FÜR 1~ Ö TO 2;ON STICKCI) G0SUB 1 
850,1860,1870,1880,1890,1900,1910,192 
0 

1810 G ü S U B 2 3 7 0 

1820 IF STRIÖ<I>=SQ<I> THEN 1840 
1830 SQ< I >=$TRIG(I ) : IF SQ(I) THEN RET 
IJ RN 

1840 NEXT:GOTO 1800 

1850 PZ=ABS<(<PZ-l>>=l)*<PZ-l>+<(PZ-1 

> <1> 11) :RETURN 

1860 PZ=ABS<<<PZ-1)>=1)*<PZ-1>+<(P2-1 
><1> *1> :PS = ABS<<<PS + lX = 10>*(PS + i> + << 
PS + i)>10>*10>:RETURN 

1870 PS=ABS<<<PS+l)<=10>*<PS+i)+<<PS+ 
1>>10>*10> : RETURN 

188Ö P2=AB3<<<PZ+1)<=6)*<P2+1>+(<P2+1 
>>6>*6> :PS*ABS<<(PS + l)< = 10)^(P6 + l) + (( 
PS+1)>10>*10>.RETURN 

1890 P2 = A B S < ( <P2+l)<»6)*<PZ+l)+( < P Z +1 

> >6)*6 >:RETURN 

19 0 0 P 2 = A B S < < (P2+i)<=6>*<P2+l>+< < P Z +1 
>>6>*6> : PS»ABS< <(PS-1)> = !>:*<PS-l>+< <P 
S-IXDU) : RETURN 

1910 P S = A B S < < <: P s -1 > > = 1 > * < P S -1 > + < < P S -1 
><l)*i>:RETURN 

192 0 P2 = ABS< < <PZ-l)>«l)*<P2-l) + <( P Z -1 
><!>*!>:PS»ABS<<<PS-1>>*1>*<PS-1>+<<P 
S-1XDÜ) : RETURN 

1930 FÜR 1=8 TO 10: SOUND I ,0 : NEXT :SOU 
ND 7,56 : RESTORE:ON INTERUAL = 10 GOSUB 
1950 

1940 RETURN 

1950 IF INKEV1=CHR$<24) THEN IX=NOT I 
X 

I960 IF NOT IX THEN SOUND 8,0: SOUND 9 
,ö : RETURN 

1970 READ Ml,M2,M3,M4:IF M2*0 THEN RE 
STORE:GOTO 1970 

1980 SOUND 0,M2:SOUND 1,Ml: SOUND 2,M4 
: SOUND 3,M3:SOUND 8,9:SOUND 9,8 
1990 RETURN 

2000 DATA T 8 0 S 9 M 2 8 0 0 0 0 5 D 8 C D 8 C D C 8 0 4 B 8 B 
. 0 5 C 8 0 4 A 2 0 5 C 8 Ü 4 B 0 5 C 8 0 4 B 0 5 C 0 4 B 8 A 8 A . B 8 G 
2EF86A8GB8B204ASGF8F2G8FE8E2. 

2010 DATA T80S9M20000O4B8AB8ABA8G8G.A 
8F2A8GA8GA68F8F.G8E2CD8EF8EG8G2F8ED8D 
2E8DC8C2. 

2020 DATA T80U10O4B8AB8ABA8G8G.A8F2A8 
GA8GA68F8F.G8E2CD8EF8E68G2F8ED8D2E8DC 
3 C 2 • 

2030 RESTORE 2000:READ A3,A2,Al:PLAV 
Al,A2,A3 

2040 IF PL AV < 0 > THEN 2040 
205Ö RETURN 

2060 KEV OFF : S C R E E N 1,3,0:COLOR 15,4, 
4-WIDTH 12 : LOCATE 8,12:PRINT "bitte w 
arten" :GOSUB 2680:WIDTH 30 : VDP<6>«0 : V 
POKE &H2Ö02,148:UPOKE &H2083,148:FOR 
1=18 TO 31 READ CL:VPOKE &H 2000+ I , CL : 
NEXT 

20 7 0 A < 1 ) = " ä 6 h § 6 -» « = £ f + £ X 6 u # 'ff " : A < 
2) = "":F0R 1=1 TO LEN<A<1>> : A<2)=A<2> + 
CHR$< ASC<MID$< A(l) , I , 1 > ) +1) : NEXT : MIDI 
<A<2>,9>=" “:MID*<A<2),14>=" " 

2830 A(3)=CHR1(2*2 4) : F 0 R 1=1 TO 9:A<3) 
= A<3>+CHR$< 230 >+CHR*< 235 >: NEXT : A(3> a *A 
<3)+CHR*<230>+CHR1(227) 

2090 A(4)*CHR1(229> :FOR 1=1 TO 9 : A<4> 
*A<4)+CHR$<25i>+CHR*<233):NEXT:A<4)»A 
<4>+CHR$<251>+CHR$<231> 

2100 A<5) = CHR$<237> :FOR 1=1 TO 9 : A<5> 
= A(5>+CHR$<232)+-CHR 1(234) :NEXT : A < 5 ) * A 


Nr. 5-Mai 1985 


HC 65 


sixiMd-xsw 














Scan: S. Höltgen 


<5)+CHR*(232)+CHR*(238> 

2110 A<6)=CHR$(225): FOR 1=1 TO 9:A(6) 
=A(6)+CHR*(228)+CHR$(236):NEXT:A(6)=A 
(6>+CHR$(228)+CHR$(226) 

2120 RETURN 

2130 VDP(1)=227 : SP = 65 : FÜR 1=0 TO 3:PU 
T SPRITE I, (SP,0) ,8, 1+40:SP = SP + 32:NEX 
T 

2140 PUT SPRITE 4,(95,34),15,60:PUT S 
PRITE 5,<127,34),15,61 

2150 PUT SPRITE 6,(97,32),1,60:PUT SP 
RITE 7,(129,32),1,61 

2160 SP=71:POR 1=8 TO 11:PUT SPRITE I 
,(SP,64),10, 1+36:SP = SP + 32 : NEXT 
2170 LOCATE 10,13: FÜR 1=150 TO 159 PR 
INTCHR$(I);:NEXT 

2188 LÖCATE 4,16:PRINT "Training fuer 
1 Spieler“:LOCATE 6,18:PRINT “1 Spie 
ler gegen MSX" .'LOCATE 4,20:PRINT "2 S 
pieler gegeneinander 

2198 LOCATE 6,22:PRINT "Wähle mit Joy 
st i c k - “ + CHR$ ( 30 ) + CHR* ( 30 ) : LOCATE 6,23 
PRINT “drücke Aktionsknopf"+CHR$(30) 
+CHR$(30> 

2200 RETURN 

2210 FÜR 1=14 TO 23: LÖCATE 8,1 .'PRINT 
STR ING$(29,32)+CHR$(30)+CHR$<30):NEXT 
2220 LOCATE 11,16 PRINT "Einstein":LO 
CATE 6,18:PRINT “Durchschnittsmensch“ 
LOCATE 13,20:PRINT "Kind" 

2230 LOCATE 6,22:PR INT "Wähle mit Joy 
st i ck - "+CHR$(30)+CHR*(30) :LOCATE 6,23 
•PRINT "drücke Aktionsknopf"+CMR$(38) 
+ C H R % ( 3 0 ) 

2240 RETURN 

2250 LOCATE 3,MP*2+13:PR I NT ",- 

-1":LOCATE 3,MP*2 + 14:P 

RI NT "I“:LOCATE 27,MP*2+14:PR I NT " | " : L 

OCATE 3,MP12+15:PRINT“ 1 - 

- 1 “ :RETURN 

2260 LOCATE 3,MP*2 +13:PR INT “ 

“ : LOCATE 3,MP*2+14:P 
RINT “ " :LOCATE 27,M P # 2 +14:PRINT“ "-L 
OCATE 3,M P * 2 +15:PRINT" 

":RETURN 

2270 FOR 1=0 TO 12:PUT SPRITE I,(8,8) 

,0,0:NEXT : CLS:VDP(1)=226 

2280 LOCATE 4,0 PRINT A(l): L0CATE4,1: 

PRINT A<2) :LOCATE 1,6:PRINT A(3) 

2290 FOR 1=7 TO 16 STEP 2 : LOCATE 1,1: 
PRINT A(4) : LOCATE 1,I+1:PRINT A(5):NE 
XT 

2300 LOCATE 1,17:PRINT A(4): LOCATE 1, 
18 : P R I N T A ( 6 ) 

2310 12 = 1: FOR 1=7 TO 17 STEP 2:LOCATE 
8,I:PRINT USING "#"; I2: I2= I 2 + 1 : NEXT 
2320 12 = 65 : FOR 1=2 TO 20 STEP £ LOCAT 
E I ,5:PfiINT CHR$(12) : 12=12 + 1 : NEXT 

2330 LOCATE 22,6: PRINT " r-i":LOC 

ATE 22,7:PRINT " 11.Fe 1d I ":LOCATE 22,8 
PRINT "I | 11 : L 0 C A T E 22,9:PRINT “ 

i_i « 

2340 LOCATE 22,l5:PRINT "i- ( - L 0 

CATE 22,16:PRINT “ 12.Fe 1d I ":LOCATE 22 
,17:PR I NT "| |“ :L 0 C A T E 22,18PRI 

N T “ 1 -* " 

2350 LOCATE 22, 11: PRINT ",-, " : LO 

CATE 22,12:PR I NT " 11: 2- |": LOCATE 22 

, 13 : P R I N T " 1 - 1 " 

2360 RETURN 

2370 SS=(2*PS>*8 + 4:SZ=(2*P2+3)*8 + ll: I 


F J2=l THEN 2P=8 ELSE 2P=17 

2380 PUT SPRITE 0,(SS,SZ),13,63:LOCAT 

E 25,ZP:PRINT CHR#(PS+64):LOCATE 26,2 

P:PRINT USING "#";P2 

2390 RETURN 

2400 LOCATE 1,3 : PRINT " GAUE 

OVER 

2410 INTERVAL OFF:SOUND 8,0:SOUND 9,0 
:SOUND 10,8:60SUB 2030-GOSUB 1930 
2420 LOCATE 1,3:PRINT "Aktionsknopf" 
2430 FOR 1=0 TO 2:IF STRIG(I) THEN 24 
50 


2440 NEXT: GOTO 2430 

2450 CLS : GOSUE 2130:MP = 1:60SUB 2250:1 
NTERVAL 0 N:GOTO 350 


2460 IF CS>CH THEN LOCATE 4,22:PRINT 
“ ";AS;" hat gewonnen“+CHR$<30>+CHR$< 


30 ) 

2470 IF CM>CS THEN LOCATE 4,22:PRINT 
" MSX hat gesiegt "+CHR$(30)+C 

HR$(38) 

2480 IF CM=CS THEN LOCATE 4,22'PRINT 
" !!! REMIS !!! "+ CHR*(30)+CH 


R$(30) 

2490 GOTO 2400 
2500 IF PP(1)>PP(2) 
PRINT " " ;AP(1) ; " 

$(30)+CHR$(30) 

2510 IF PP(2)>PP(1) 
PRINT " " ;AP(2); " 

t (30)+CHR$(30> 


THEN LOCATE 3,22: 
hat gewonnen"+CHR 

THEN LOCATE 3,22: 
hat gewonnen"+ CHR 

THEN LOCATE 4,22: 

+CHR$( 


2520 IF PP(1)=PP(2) 

PRINT " ( ! ! REMIS ! ! ! 


30)+CHRsf (30) 


2530 GOTO 2400 

2540 DATA 2 C4299A1A199423C,1011111118 
181918 


2550 DATA E1121211F21212E1,C72424C728 
2024C3,C101018040404080,131212A3A2A24 
24B,C02020C1221312E1,0000008648880886 
,4040404851615148,000000C526C404C4 
2560 DATA 0101030307078F0F,1F1F3E3E7C 
7CF8F8,F1F1FBFBFFFFFFFF,FF7F7F3F3F1F1 
F0E,F0F0F8F8FCFCFEFE,FFDFCF8F87070303 
,070F1F3F78783F1F,0F078080FFFFFFFF 
2570 DATA FFFFFFFF0000FFFF,FFFF0000FF 
C FFFFF,FFFFFFFF000080C0,E0F07878F1E3C 
78F,80C0E0F1FB7F3F1F,1F3F7FFBF1E0C080 
,3E7CF8F0E0C08000,0080C0EGF0F87C3E 
2580 DATA 73FFCCCCCCCCC0C0,C0C0C0C040 
00FF7F , 80C0C0C0C0C7CFCC,CFCFCCCF8700F 
F F F , 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 8 5 C F C C , C C 8 C 0 C C C 8 4 0 0 F F F F 
, 0 0 0 0 0 O 0 0 0 0 B 8 F C C C , C C C C C C C C C 8 0 0 F F F F 
2 59 0 DATA @0000000007CFEC6,C6C6C6FE7C 
00FFFF,0000000000266C78,706060602000F 
FFF,0000000000216161,6161617F3F01FFFF 
,000O000000008080,8080808080808000 
2600 DATA 3C7E7E3C3C18187E,3C423C1G10 
18101C,40E0A0FEFFEDBFBF,99CBFFFF7E7E6 
6DB,3F7D7D556D7D7F7E,00FBFDFAFC707000 
,0Ü02193D5EF80000,183C7E183C7EFF18 
2610 DATA E77E3C7E183C183C,003F7FFDA5 
A5A584,004242E7A5FF5AFF,003C66DB7E3C8 
000,7E24183C4281423C,3C243C2424E4DC18 
,894A3CFC3F3C5291,1C3E3E3E1C089060 
2620 DATA 66FF7E7E3C3C1818,01O23A6CDE 
DE6C38,183C6E5E5E6E3C18,40C030300E0B0 
D07,425A3CFF3C5A8181,18BD7F3D3D3E3C3C 
,3C42A581A599423C,00247£DBE77E3C00 
2630 DATA 3C4285899191423C,3C7EFFD7FF 
ABFBFF , 0O003C7EDB663C00,007EFFDBFFC3F 
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Föö 

* 

FF FBE 

7C3E7F 

FE7E7 

, 3 C 4 2 A 

58199A 

5423 

c 

000 , 

0 0 0 0 0 0 F 

F 0 0 0 0 0 

0E1 

, 93 

92E1 

80 

80 

000 

0 

0 0 

, 0@ 

0 

0 0 0 0 0 

000000 

0 0 , F F 

FFFFFF 

000000 

0 0 


, 000 

0 0 0 F F 0 0 

00008B 

, CC 

088 

8 000 

0 0 

00 

0 00 



26 4 

0 

DATA 

0 0 0 0 0 

00000 

0 0 0 303 

,03030 

0 0 00 

0 

2678 

DATA 0 

018242 

418 

000 

0 00 , 

00 

3 0 

787 

8 

30 

0 00 

0 

0 0 , C 0 

000000 

0 0 0 0 0 

000,00 

000000 

0000 

0 

000000,0000 

000030000000 

, FF8 

1B 

DA 

5 A 5 

B 

D 8 

0C0 


F F F F 0 

000000 

0 0 0 Ö 0 

, 03030 

303030 

3 0 3 0 

3 

1FF , 

0 0 0 0 3 F 3 

F 30303 

0 30 

, 3 0 

3 0 3 0 

3 0 3 F 

3 F 0 

0 

00 

, 0 0 

Ö 

0 0 0 0 0 

0000F F 

FF , C0 

C 0 C 0 C 0 

C 0 C 0 0 0 

0 0 


, 000 

0FCFO8C 

000000 

, 00 

0 0 0 

C0CF 

0F 

0 0 

0 00 



265 

0 

DATA 

FFFF0 

00000 

00FFFF 

,C3C3C 

3030 

3 

2 6 80 

REST0R 

E 2540 









C 3 C 

3 

C 3 , C 3 

C 3 0 0 0 0 

0 0 0 0 C 

303,00 

000000 

00 0 0 

c 

26 9 0 

FOR 1 = 

150 T0 

25 

5:READ 

C* 

: F 

0R 

K 

= 0 

3 C 3 

ß 

C3C30 

000000 

00000 

,03030 

000000 

0 0 30 

3 

Tü 

7 : VPüKE 

8 * I + K 

, VA 

L < " 

& H " + 

MI 

B* 

<0$ 

ß 

2* 

, C0 

0 

0 0 0 0 0 

0 0 0 0 C 0 

C 0 , 7 0 

888888 

888888 

0 0 


K + l, 

2> > : NEX 

T K, I : 

RET 

URN 







266 

0 

DATA 

0 0 0 0 0 

0 1F 2 0 

2 0 2 01E 

, 0101F 

E000 

0 

27 0 0 

DATA 1 

48,148 

, 14 

8 , 1 

48,1 

64 

, 1 

64 , 

2 

07 

000 

000,00 

0 0 0 0 F F 

00000 

024,24 

241800 

000 0 

0 

, 161 

,142,94 

,225,2 

25 , 

24 4 

, 4 0 







Der Spion 



Einen Aktenkoffer mit wichtigem Inhalt muß Agent 008 in die 
6. Etage eines Hauses bringen. Ein Spiel von hoher Qualität für 
beide Spectrum-Versionen (16K und 48K) 



Um nicht erkannt zu wer¬ 
den, kann Agent 008 nur 
einfache Lastfahrstühle be¬ 
nutzen, die sich links und 
rechts am Bildschirm befin¬ 
den und den Benutzer im¬ 
mer nur um ein Stockwerk 
höher befördern. Diese muß 
er abwechselnd benutzen. 
Der Weg wird aber von den 


anderen Fahrstühlen ge¬ 
kreuzt, die immer in Betrieb 
sind. Unterwegs tauchen ei¬ 
nige Gegenstände auf, die 
bei Berührung unterschied¬ 
lich viele Bonuspunkte brin¬ 
gen. Gesteuert wird mit den 
Tasten ,,L“ und „ENTER“. 
Zur Erschwernis ist es nicht 
möglich, anzuhalten. 


Das eigentliche Spiel ist 
zu 100% in Maschinenspra¬ 
che geschrieben. Es weist 
einige Besonderheiten auf, 
die mit BASIC-Programmen 
nicht mehr zu verwirklichen 
sind und bekommt dadurch 
schon fast Telespielcharak¬ 
ter. Zum ersten arbeitet das 
Programm mit 16 x 16- 


Punkt großen Grafikzeichen, 
die sich alle gleichzeitig und 
fließend punktweise bewe¬ 
gen, also nicht ruckartig, 
wie von BASIC-Programmen 
bekannt. Zum zweiten ist zu 
bemerken, daß das ganze 
Spiel mit Soundeffekten (Si¬ 
rene, Rauschen, Zirpen, 
Rattern etc.) versehen ist, 
die während der Bewegun¬ 
gen hörbar sind. Das Hilfs¬ 
programm zur Eingabe des 
Maschinenprogramms 
(„Hex-Loader“) ist mit einer 
guten Fehlerkorrekturmög¬ 
lichkeit ausgestattet. In 
DATA-Zeilen konnte das 
Maschinenprogramm aus 
Speicherplatzgründen nicht 
untergebracht werden. 

Zunächst muß das Listing 
mit der Bemerkung ,,SPY 
008“ in Zeile 20 eingetippt 
werden und mit SAVE ,,SPY 
008“ LINE 2000 abgesaved 
werden. Danach muß der 
Hex-Loader eingegeben 
werden und eventuell auf ei¬ 
ner separaten Kassette nor¬ 
mal abgesaved werden. Er 
wird nur zur Eingabe des 
Hauptprogramms benötigt. 
Ist dieser Vorgang abge¬ 
schlossen, so muß der Hex- 
Loader mit RUN gestartet 
werden. Er erwartet dann 
die Eingabe der Adresse, ab 
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jetzt floppste aus! 


Mit dem neuen 3"-Diskettenlaufwerk wird Ihr Schneider CPC 464 
noch leistungsfähiger, noch vielseitiger, noch profes¬ 
sioneller. Auch lange Programme und 
umfangreiche Datenmengen sind in 
Sekundenschnelle abgespeichert 
oder geladen. 

Genauso komplett und J 

preiswert wie der CPC 464 M 

ist auch das Floppy-Lauf- m 

werk >DDI-1<. M 

• 3”-System Übertra- M 
gungsrate 250 kBit/sec M 

• komplett mit steck- M 

barem Interface- 
Controller u. Kabel M 

• Anschlußmöglichkeit I 

für 2. Laufwerk ™ 

(>FD-1<: DM 698,-*) 

• Speicherkapazität je 
Diskettenseite 180 KB 

• Im Lieferumfang enthalten: 

Das Standardbetriebssystem 
CP/M, Version 2.2 und LOGO 
in der Version „Dr. LOGO“ von 
Digital Research. 100 Seiten 
starkes Benutzer-Handbuch. 


inkl. Controller sowie 
1 Diskette mit CP/M und LOGO 

* unverbindliche Preisempfehlungen 


Die Programmiersprache „Dr. LOGO“ - zur „Software des 
Jahres 1984“ gekürt - ist speziell auf den Schneider 
CPC 464 zugeschnitten. Das Programmieren wird noch 
einfacher; die hervorragenden Grafik- und Soundeigen¬ 
schaften werden voll genutzt. 


hi SJOr Vielfältige Software und Literatur. 

Schneider Computer-Bibliothek. Firmware-Handbuch, Pascal, BASIC-Manual, 
Assembler, Selbstlern-BASIC, Tabellenkalkulation, Textverarbeitung, Lernprogramme, 
Spiele ... 

CPC 464 Spezialiteratur von Data Becker. Neu: Graphik & Sound, Das Maschinensprache- 
^ buch, Adventures, CPC 464 Intern. Außerdem: Tips & Tricks, CPC 464 für Einsteiger, BASIC- 
Trainingsbuch, Schulbuch. 


c DSchneider 


Innovationen in 

HiFi • TV • Video • Computer 
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der der nun folgende Ma¬ 
schinencode abgespeichert 
werden soll. 

Nun können nacheinan¬ 
der die zweistelligen Hex- 
Zahlen des langen Hex- 
Dump-Listings eingegeben 
werden (von links nach 
rechts). Nach der Eingabe 
von jeweils sieben Zahlen 
wird deren Summe ange¬ 
zeigt. Sie muß mit dem je¬ 
weils rechts stehenden Wert 
auf dem Hex-Dump vergli¬ 
chen werden. Stimmen 
diese Werte nicht überein, 
muß nur die „ENTER“-Taste 


gedrückt werden, um dann 
die letzten sieben Werte er¬ 
neut eingeben zu können. 

Der bereits eingegebene 
Teil des Hex-Dumps kann 
zur zusätzlichen Kontrolle 
auch durch GOTO 170 aus¬ 
gelistet werden. Der fertig 
eingegebene Code muß mit 
SAVE “SPY-CODE“ CODE 
29325,3415 direkt hinter dem 
Programm ,,SPY 008“ auf 
Kassette abgespeichert wer¬ 
den. Nun kann das Pro¬ 
gramm direkt von der Kas¬ 
sette geladen werden. 

Markus Rinio 


10 REM **** ******* **** 

20 REM * Marias * 

25 REM * by M. RINIO * 

30 REM *************** 

40 REM _ 

50 REM itfiUlli! 

60 RRNP QMIZE USR 30422 

70 rem esehsh 

80 RRNP QMIZE USR 29325 

90 rem H ranai 

100 RRNPQMIZE USR 2944© 

101 REM 

105 POKE 23608,0: POKE 23607,6© 

106 POKE 23693,56: BOROER 7 
120 CLS 

130 LET SC =10* (F'EEK 32616+256*P 
EEK 32617) 

14© print "You got ";sc; n Point 


S ! ! ! 


150 LET hi =10 * (PEEK 32742+256*P 
EEK 32743) 

16© IF SC > h i THEN PRINT .T 

his iS the HIGH SCORE !!!!!!!!!" 
: FOR n =1 TO 10: BEEP .1,12: NEX 


T n : 
170 
130 
1000 
1005 
1010 
56) : 
1020 
1030 


GO SUB 1000 
PRUSE 0 
RUN 


IHIGH 5 COR 


LET S C = S C/10 

POKE 32742,SC-256*INT (SC/2 
POKE 32743,INT (SC/256) 
INPUT "Your Name: ";a $ 

LET 8=30596 


1040 FOR n =1 TO LEN a$ 
1050 IF n >10 THEN RETURN 
1060 POKE a + n,COOE a $(n) 
1070 NEXT n 


1075 IF n <10 THEN FOR n=n TO 10: 

POKE a+n,32: NEXT n 
1080 RUN 


Loaden 


2000 REM 
2005 CLERR 29324 
2010 LORP 
2020 RUN 


COPE 29325,3415 


10 

REM *** HEX LORPER *** 


2© 

REM 


21 

CLERR 29324 


23 

CLS : PRINT "Uenn Rn fang, 

d 

ann ; 

29325 eingeben" 


24 

POKE 23653,8 


25 

INPUT "ADRESSE ?";AOR 


30 

FOR N =RPR TO 32740 STEP 7 


35 

PRINT N;" 


36 

LET S U M = 0 


4© 

FOR F = 1 TO 7 


50 

INPUT R $ 
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IF R $ = "" RNP F = 1 THEN LET 
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’ZURE: 13E0 € TIME: 11 


am raro vivra 


S333SS S5555X S3S32S ^ 


rarere rarere wto 


, a , a ,i v.v.Ä, 
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CODE a 
48-(CO 


=N-7: PRINT "= = KORREKTUR 
EEP .1,12: GO TO 35 

60 IF LEN R $ < > 2 THEN GO TO 5© 

70 PRINT TRB F*3+3.;A$; 

75 LET fi=CODE a$(2)-43-( 

$ (2) >64) *7 + 16* (CODE A$(D- 
DE R$ (1) >64.) #7) 

76 LET SUf-1 =SUM +A 

77 POKE N+F-1..R 

80 NEXT F 

90 PRINT ; " ='•; BRIGHT 

100 NEXT N 
150 REM 
160 REM TEST 
170 FOR N =29325 
175 PRINT N; ; 

177 LET SUM =0 
180 FOR F = 1 TO 7 
135 LET U=PEEK (N-l+F) 

186 LET SUM = SUM +U 
190 PRINT TRB F*3+3;CHR$ 

U/16) +4-8+(INT (U/16)>9)*7) 

(U-16 * INT (U/16) +4-8+< (U-16 
U/16)) >9)*7); 

200 NEXT F 

210 PRINT ; *• =”; BRIGHT 1; SUM 

220 NEXT N 


1; SUM 
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Psychedelic- 

Dreams 


Die 28 Sprites des TI-99/4A mit 
Extended-BASIC bewegen sich als 
Ketten unterschiedlicher Form 
und Länge über den Bildschirm, 
versammeln sich plötzlich, 
a bleiben stehen und formieren 
I sich neu: ein farbenfrohes 
I Schauspiel 


Das Programm startet mit ei¬ 
nem Menü, in dem man die 
Form und den Vergrößerungs¬ 
faktor, den die Sprites im 
Hauptprogramm erhalten sol¬ 
len, eingeben kann. Danach 
bewegen sich 28 Sprites in 
den festgelegten Formen über 
den Bildschirm. Möchte man 
deren Geschwindigkeit abän¬ 
dern, so drückt man eine Ta¬ 
ste, bis ein kurzes Piepen er¬ 


tönt. Jetzt ist der Computer zur 
Eingabe bereit. Entweder än¬ 
dert man jetzt die Geschwin¬ 
digkeit mit der Eingabe einer 
Zahl (0-31) ab, oder man kehrt 
durch Drücken der ENTER-Ta- 
ste in das Menü zurück. 

Probieren Sie möglichst vie¬ 
le Geschwindigkeiten aus, 
denn so können viele ver¬ 
schiedene Muster entstehen. 

Ralf Gröschel 


100 GOTO 230 
110 ! 

120 !***************** Schnei 1 Starter ** 

*************** 

130 ! 

140 CALL CHAR :s CALL CLEAR ss CALL DELS 
PRITE 

150 CALL KEY s: CALL MAGNIFY s: CALL MOT 
ION 

160 CALL SCREEN s: CALL SPRITE 

170 ER,ZEI,SPA,K,S,I,WA,MA,X,Y,GESCHW 

ISO DIM A$(6) s s FRÄ$ 

190 !S>P- 
200 ! 

210 !***************** Graphikzeichen ** 
*************** 

220 ! 

230 A$(1)= M FF808080808080808080808080S08 
0FFFF0101010101010101010101010101FF" 

240 A$(2)=RPT$("F",64) 

250 A$ (3) ='*07183060408080808080804060301 
80 7E0180C060201010101010102060C18E” 

260 A$(4)="071F3F7F7FFFFFFFFFFFFF7F7F3F1 
F07E0FSFCFEFEFFFFFFFFFFFFFEFEFCF8E" 

270 A$(5)="01010202040408081010202040408 
0FF808040402020101008080404020201FF" 

230 A*(6)= ■" 010103030707OFOF1F1F3F3F7F7FF 
FFF3080C0C0E0E0F0F0F8F8FCFCFEFEFFFF" 

290 ! 

300 !********************* Menue ******* 
*************** 

310 ! 

320 CALL CLEAR s: CALL SCREEN(8)ss CALL 
DELSF'R ITE (ALL > 

330 DISPLAY AT(3,10)s"M E N U E" 

340 DISPLAY AT(4,10): M =========" 

350 DISPLAY AT(8,3):"QUADRAT . 

360 DISPLAY AT(10,3):"QUADRAT AUSGEMALT. 
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370’ DISPLAY AT(12,3) : "KREIS. 

T »» 

380"DISPLAY AT(14,3):"KREIS AUSGEMALT. 

.... 4" 

39Ö’DISPLAY AT(16,3):"DREIECK. 

.... 5" 

400 DISPLAY AT(18,3):"DREIECK AUSGEMALT. 
6 " 

41(V DISPLAY AT(22,10)s"IHRE WAHL ?" 

420 CALL KEY(O, K, S) 

430 IF K<49 OR K>54 THEN 420 
440 WA=K—48 
450 CALL CLEAR 

460 DISPLAY AT(9,11)s"WELCHER" 

470 DISPLAY AT(12,3)s"VERGRÜESSERUNGSFAK 
TOR ?" 

480 DISPLAY AT(15,10):"<1 ODER 2)" 

490 CALL KEY <0,K,S> 

500 IF K<49 OR K>50 THEN 490 
510 MA=K-46 
520 ! 

530 !***************** Hauptprogramm *** 
*************** 

540 ! 

550 CALL CLEAR 
560 CALL SCREEN(2) 

570 CALL MAGNIFY(MA) 

580 GESCHW=5 

590 CALL CHAR(100,A$(WA)) 

600 CALL CLEAR 
610 ! 

620 !**************** Sprlteerzeugung ** 
*************** 

630 ! 

640 ZEI=INT(RND*190)+1 s: SPA=INT(RND*23 
O) +20 

650 FOR 1=1 TO 28 ss CALL SPRITE(#1,100, 
INT(RND*14)+3,ZEI,SPA)s s NEXT I 
660 ! 

670 !***************** neue Richtung *** 
*************** 

680 ! 

690 X=(INT(RND*8)-4) 

700 IF X=0 OR ABS(X)<3 THEN 690 
710 Y=(INT(RND*8)-4) 

720 RANDOMIZE 

730 CALL KEY(O,K,S)s s IF S=0 THEN 830 
740 ! 

750 !********* neue Geschwindigkeit eing 
eben ********** 

760 ! 

770 ACCEPT BEEF* SIZE (2) VALIDATE (DIGIT) :F 
RA* 

780 IF FRA*="" THEN 320 ELSE GESCHW=VAL( 
FRA*) 

790 IF GESCHW>31 THEN 770 
800 ! 

810 !*************** Richtungsaenderung 
*************** 

820 ! 

830 FOR 1=1 TO 28 ss CALL MOTION(#1,X*GE 
SCHW,Y*GESCHW)s s NEXT I 

840 ER-ER+1 s: IF ER>10 THEN ER=0 ss GOT 
O 640 

850 GOTO 690 
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Benutzerfreundliche Bedienung und anpassungsfähiger Schwierigkeits¬ 
grad, das sind die hervorstechenden Merkmale dieses Programmes, 
durch das der C 64 mit Joystick einen Spielpartner mit 
außergewöhnlichen strategischen Fähigkeiten abgibt 


r 
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Bei Reversi steht ein 8*8- 
Brett zur Verfügung, auf das 
zwei Spieler abwechselnd ihre 
Steine setzen. Jeder versucht 
dabei, möglichst viele gegneri¬ 
sche Steine zwischen den ei¬ 
genen zu postieren, denn da¬ 
durch wandeln sich die gegne¬ 
rischen in eigene um. Bei den 
ersten beiden Zügen jedes 
Spielers müssen die Steine in 
die Spielfeldmitte gesetzt 
werden. 


Selzen mit einem 
Zielkreuz 


Das Programm läßt es zu, 
daß jeder der beiden Spieler 
vom C 64 übernommen wer¬ 
den kann; der C 64 kann also 
auch gegen sich selbst spie¬ 
len. Man kann ihm eine von 
sieben Spielstärken geben, die 
die Kennzeichnungen A bis G 
haben. 

Die gewünschte Brettposi¬ 
tion wird jeweils durch Steue¬ 
rung eines Zielkreuzes mit 
dem Joystick erreicht. Die 
Wahl des Feldes geschieht 
dann durch Drücken des Feu¬ 
erknopfes. Die Geschwindig¬ 
keit des Zielkreuzes läßt sich 
erhöhen, wenn man schon 
während der Bewegung den 
Feuerknopf drückt. 


Sichere Eingabe 

Zur Inbetriebnahme muß zu¬ 
erst das Programm mit den 
vielen DATA-Zeilen eingetippt 
werden. Dieses Programm 
speichert nach RUN Maschi- 
nen-Code unter dem Namen 
„MO“ auf Diskette ab. Wird ei¬ 
ne Datasette benutzt, so muß 
in Zeile 1120 die 8 durch eine 
1 ersetzt werden. Das Pro¬ 
gramm selbst sollte möglichst 
auch abgespeichert werden, 
wenn es die Prüfsummen- 
Routine erfolgreich überstan¬ 
den hat. Die meisten Eingabe¬ 
fehler werden jedoch von die¬ 
ser Routine entdeckt, und es 
erfolgt in diesem Fall eine Mit¬ 
teilung, in welcher DATA-Zeile 
der Fehler liegt. 

Beim Eintippen des Flaupt- 
programmes muß bei Verwen¬ 
dung einer Datasette in Zeile 1 
die 8 des LOAD-Befehls in 1 
geändert werden. Auch dieses 
Programm sollte vor RUN zu¬ 
nächst abgespeichert werden, 
denn es kann bei fehlerhaftem 
Maschinen-Code abstürzen. 
Als Ursache für den Absturz 
kommen in Frage: ein Komma 
zuviel oder eine Null zuviel 
oder zuwenig in „MO“. 

Lars Bunk Dybdahl 


READY. 

10 DATA 172, 247, 192, 177, 253, 240, 3, 169, 1453 
20 DATA 0, 96, 162, 246, 142, 248, 192, 169, 1255 
30 DATA 3, 72, 172, 247, 192, 32, 192, 200, 1110 
40 DATA 208, 11, 32, 192, 200, 240, 251, 201, 1335 
50 DATA 0, 240, 2, 104, 96, 104, 23B, 248, 1032 

1338 
1109 


60 

DATA 

192, 

56, 

233, 

1, 208, 

227, 173, 248, 

70 

DATA 

192, 

24, 

105, 

6, 141, 

248, 192, 201, 

80 

DATA 

17, 

208, 

212, 

169, 0, 

96, 255, 2, 959 

90 

DATA 

206, 

247, 

, 192, 

, 206, 246, 192, 208, 15 

100 DATA 

169 

, 8, 

141, 

246, 19 

2, 206, 247, 192 


110 DATA 173, 247, 192, 201, 8, 240, 5, 32, 1098 
120 DATA 0, 200, 240, 228, 96, 0, 0, 0, 764 
130 DATA 160, 91, 169, 0, 136, 145, 253, 208, 1162 
140 DATA 251, 96, 255, 254, 255, 0, 255, 0, 1366 

150 DATA 169, 81, 141, 247, 192, 169, 9, 141, 1149 

160 DATA 246, 192, 76, 64, 200, 0, 64, 129, 971 
170 DATA 173, 4, 220, 77, 249, 192, 141, 249, 1305 
1BO DATA 192, 96, 0, 255, 0, 255, 0, 255, 1053 
190 DATA 0, 255, 0, 255, 0, 255, 0, 255, 1020 

200 DATA 0, 255, 0, 255, 0, 255, 8, 255, 1028 

210 DATA 32, 128, 200, 141, 240, 192, 173, 247. 1353 

220 DATA J92, 141, 241, 192, 32, 64, 200, 240, 1302 
230 DATA 10, 32, 128, 200, 205, 240, 192, 144, 1151 


91, 1083 


290 DATA 162, 0, 32, 192, 200, 208, 18, 232, 1044 
300 DATA 32, 192, 200, 240, 250, 201, 0, 240, 1355 
510 DATA 8, 138, 24, 109, 244, 192, 141, 244, 1100 


240 

DATA 

243, 

176, 

, 232, 

, 96, 

0, 255, 0, 89 

250 

DATA 

152, 

24, 

109, 

248, 

192, 168, 177 

260 

DATA 

205, 

243, 

, 192, 

, 96, 

1, 255, 0, 91 

270 

DATA 

169, 

246, 

■ 141, 

, 248 

, 192, 169, 0, 

280 

DATA 

244, 

192, 

169, 

-T 

i 7 

72, 172, 247, 


320 

DATA 

192, 

104 

, 238 

, 248 

330 

DATA 

208, 

218 

, 173 

, 248 

340 

DATA 

141, 

248 

, 192 

, 201 

350 

DATA 

32, 

208, 

200, 

173, 

360 

DATA 

192, 

32, 

128, 

200, 

370 

DATA 

247, 

192 

V J41 

, 241 

380 

DATA 

240, 

73 

, 


208, : 

390 

DATA 

205, 

238 

, 192 

, 144 

400 

DATA 

128, 

200 

, 205 

, 240 

410 

DATA 

219, 

96, 

255, 

o, i: 

420 

DATA 

255, 

o, 

255, i 

0, 25- 

430 

DATA 

169, 

246 

, 141 

, 248 

440 

DATA 

162, 

0, 

177, : 

251 , 

450 

DATA 

244, 

192 

, 142 

, 245 

460 

DATA 

172, 

247 

, 192 

, 32, 

470 

DATA 

162, 

0, 

142, : 

250, : 

480 

DATA 

177, 

251 

, 162 

, 0, : 

490 

DATA 

24, 

109, 

250, 

192, 

500 

DATA 

109, 

251 

, 192 

, 141 

510 

DATA 

200, 

240 

, 229 

, 201 

520 

DATA 

173, 

250 

, 192 

, 109 

530 

DATA 

192, 

173 

, 251 

, 192, 

540 

DATA 

245, 

192 

, 104 

, 238. 

550 

DATA 

182, 

173 

, 248 

, 192, 

560 

DATA 

248, 

192 

, 201 

5 19, 

570 

DATA 

169, 

246 

, 141 

, 248, 

580 

DATA 

172, 

247 

, .192 

, 138, 


41, 192, 


56, 

233, 

, 1> 

24, 

105, 

, 6, 

208, 

203, 

, 96, 

192, 

141 , 

, 238 

240, 

192, 

, 173 

32, 

64, 

200, 

73, 

244, 

192, 


140, 28, 

202, 

160 

, 80, 

1228 

0, 234, 

136, 

208, 

248, 

1409 

255, 0 

, 255 

, 0, 1100 


255, 0, 

255, 

o, 

871 


239, 192 

, 32, 

112 

, 200, 

i 1325 


700 DATA 106, C, 255, 0, 255 
710 DATA 169, 240, 141, 239, 

720 DATA 240, 20, 32, 80, 201 , 173, 253, 192, 119 1 
730 DATA 240, 3, 32, 112, 202, 32, 192, 202, 1015 


192, 142, 251, 192, 1331 
10, 144, 1, 202, 947 
141, 250, 192, 138, 1296 
, 251, 192, 32, 192, 1360 
, 0, 240, 19, 24, 1153 


8, 248, 192, 74, 144, 1437 


5, 253, 169, 4, 1320 
590 DATA 72, 172, 247, 192, 32, 192, 200, 208, 1315 
600 DATA 23, 32, 192, 200, 240, 251, 201, 0, 1139 
610 DATA 240, 14, 138, 145, 253, 152, 56, 237, 1235 
620 DATA 248, 192, 168, 138, 209, 253, 208, 243, 1659 
630 DATA 104, 238, 240, 192, 74, 144, 217, 173, 1390 
640 DATA 248, 192, 24, 105, 6, 141, 248, 192, 1156 
650 DATA 201, 17, 208, 202, 96, 0, 197, 0, 921 
660 DATA 223, 0, 255, 0, 255, 0, 755, 0, 988 
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740 DATA 
750 DATA 
760 DATA 
770 DATA 
780 DATA 
790 DATA 
800 DATA 
810 DATA 
820 DATA 
830 DATA 
840 DATA 
850 DATA 
860 DATA 
870 DATA 
880 DATA 
890 DATA 
900 DATA 
910 DATA 
920 DATA 
930 DATA 
940 DATA 
950 DATA 
960 DATA 
970 DATA 
980 DATA 
990 DATA 
1000 AD--51200 
1030 FÜR N~1 TO 99 
1035 8=0 

1040 FÜR B=0 TP 7 
1050 READ BYsS=S+BY 
1060 POKEAD,BY s AD=AD+1 
1070 NEXT 
1080 READ SU 

1090 IF SUOS THEN PRINT"UDATEN FEHLER IN ZEILE "10*N 
SPRINT"HL ISTteT;sEND 
1100 NEXT 

1110 P0KE44,200:P0KE43,0s P0KE45,255;P0KE46,207 
1120 GAVE"MQ",8,1 
1130 P0KE43,1:P0KE44,8 sNEW 
READY. 


32, 64, 200, 208, 237, 96, 169, 0, 1006 
141, 238, 192, 141, 239, 192, 173, 253, 1567 

192, 240, 3, 32, 112, 202, 32, 192, 1005 
202, 96, 0, 0, 0, 0, 255, 0, 553 
255, 0, 255, 254, 255, 0, 255, 0, 1274 
löO, 10, 185, 237, 192, 72, 136, 208, 1200 
249, 32, 16, 202, 230, 254, 206, 253, 1442 
192, 32, 192, 201, 173, 242, 192, 174, 1390 
243, 192, 141, 243, 192, 142, 242, 192, .1587 


32, 48, 202, 

198, 

254, 

238 

, 253 

, 192, 1417 

174, 238, 192 

, 134 

■i 2, 

174 

, 239 

, 192, 1345 

160, 0, 200, 

104, 

153, 

237 

, 192 

, 192, 1238 

10, 208, 247, 

56, 

173, 

244 

, 192 

, 229, 1359 

2, 141, 244, 

192, 

134, 


173, : 

245, 1133 

192, 229, 2, 

141, 

245, 

192 

, 96, 

89, 1186 


173, 245, 192, 205, 239, 192, 48, 46, 1340 
208, 20, 173, 244, 192, 205, 230, 192, 1472 
144, 36, 208, 10, 32, 128, 200, 205, 963 
240, 192, 144, 26, 176, 15, 173, 244, 1210 

192, 141, 238, 192, 173, 245, 192, 141, 1514 
239, 192, 32, 128, 200, 141, 240, 192, 1364 

173, 247, 192, 141, 241, 192, 96, 255, 1537 
0, 255, 0, 90, 0, 215, 91, 90, 741 
76, 0, 255, 0, 255, 0, 255, 0, 841 
255, 0, 255, 0, 255, 0, 255, 0, 1020 
255, 0, 255, 0, 255, 0, 255, 0, 1020 


READY ii 

1 IF A~0 THEN A=1s LOAD "MO",8,1 

2 DIMFR(1000) 

4 BR=49408s PA=49152 s REF=49390 
6 SOG—51264sERASE-51296s TEST=51312 

8 GÜSIJB 500 

9 POKE 253,0sPOKE 254,193sPOKE 251,OsPOK 
E 252,192 

10 GOSUB63000 

12 P0KE53280,6 s P0KE53281,14s PRINT" IH"CHR 
* (142) "laL"; 

14 FV(1)«0 

16 FV(2)=1sG0SUB63300 
20 GOSUB 1000 
22 GOSUB 2000 
40 FOR S=i TO 2 
50 GOSUB 3000 
60 IF KI=2 GOTO 90 
70 NEXT S 
80 GOTO 40 

90 PRINT "HTTABUO) s 
100 V=1 

HO IF AB < 1) <AB (2) THEN V=2 

120 IF AB <1)=AB(2) THEN PRINT "UNENTSCHI 

EDEN ! "s GOTO 140 

130 PRINT "SPIELER"V"HAT GEWONNEN ! " 

140 PRINT "(0 n TAB( 12) "PRESS BUTTON 

150 IF PEEI< (56320) AND 16 AND PEEK (56321 

) GOTO 150 

160 PRINT"L" s GE-AB(1):GT=AB(2>s AB(1)=0s A 
B ( 2)«0 
170 GOTO 8 

500 REM *** RESET ARRAYS ************** 

510 RESTORE 

570 FOR H=1 TO 4 

580 FOR V—1 TO 4 

590 READ A 

600 POKE PA+H+V*9,A 


602 POKE PA+9—H-+*V*9, A 
604 POKE PA-J-H+81~9*V,A 
606 POKE PA-f90~-H~V*9 , A 
610 NEXT 
620 NEXT 

625 FOR X—193 TO 196 

626 POKE 253,0 

627 POKE 254,X 

628 SYS ERASE 

629 NEXT 

630 RETURN 

640 DATA 127,250,17,17 
650 DATA 250,210,250,250 
660 DATA 17,250,2,1 
670 DATA 17,250,1,1 

1000 REM INITIALIZE * * * * * * * * * * * * * ** * * * 
1015 FOR 

1020 PRINT "LfiEEß3 M TAB (5) " IST SPIELER "S" 

u ■■ 
m 

1021 PRINT "B3ß3"TAB (15) "EIN MENSCH_*" 

1022 PRINT "Kfi3"TAB(15)"DER COMPUTER««*" 

1023 AX—2556 s AY=60 
1025 F=1 

1030 GOSUB 5000 
1035 JS(S)=J 

1040 IF (AX >227 AND AXC244 AND AY>51 AND 
AY< 68 ) THEN S*(S)= "M"sGOTO 1070 
1060 IF (AX >227ANDAX<244ANDAY>75ANDAY<92 
)THEN S*(S)="C"sGOSUB1500 s GOTO 1070 
1065 GOTO 1025 
1070 NEXT 
1075 POKE 53269,0 
1080 RETURN 

1500 PR INT " LJflMMM "TAB (5) " 

WAEHLE s ” 

1510 FOR 1=1 TO 7 

1520 PRINT ,, H"TAB (15) "GRAD "CHR* (64-H ) " « 

.. * " 

1535 NEXT 

1550 AX=292 s AY= 100 
1555 F=1 
1560 GOSUB 5000 
1570 FOR 1=1 TO 7 

1575 IF (AX >259ANDAX<276ANDAY>29+1*16AND 
AY< 42+ I *16) THEN SG (S) = I: RETURN 
1580 NEXT 
1588 GOTO 1555 

2000 REM TEGN BRAEDT ***************** 
2005 PRINT " UHBffir 

2010 PR I NT TAB (11)" ,— T — T — T — T —t— r—r—. " 
2020 FÜR 1=1 TO 7 

2030 PRINT TAB(11)"| I I I I I | | |" 
2040 PRINT TAB (11)" |—|—|—|—|—|—|—|—| " 
2050 NEXT 

2055 PRINT TAB(11)"| I I I I | | | |" 
2060 PRINT TAB (11)" '—'—i—i—i—i—i— l_j •• 
2070 FOR S=1 TO 2 
2080 POKE 646,FV(S) 

2090 PR I NT " TAB (28*8-28) " 13 

"5 sIF S=2 THEN PRINT " " 

2100 PR I NT LEFT* (V* ,19) TAB (28*S-28) " 13 
"5 sIF 8=2 THEN PRINT " " 

2105 PRINT "■■" 

2110 PRINT LEFT*(V*,10)TAB(28*3-27)"SPIE 
LER"S 

2120 IF S*(S)="M" THEN 2150 

2130 PRINT LEFT*(V*,14)TAB(28*3-27)"COMP 

UTER" 

2140 PRINT TAB(28*S-26)"GRAD "CHR*(64+SG 
(S) ) 

2150 NEXT 
2190 NY=4 
2990 RETURN 
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3000 REM ****************************** 

3001 IF NY GOTO 3010 

3002 F'OKE REF+4,SsF'DKE REF+5,3-S 
3004 SYS TEST 

3006 IF PEEK (REF+9)=8 THEN KI=KI+1:RETUR 
N 

3010 KI=0 

3020 IF S*<S)="C" G0T040Ö0 
3030 AY=100s AX-S*160-84 
3040 GOSUB 5000 
3050 H=INT((AX-76)/16) 

3060 V=INT((AY-20)/16) 

3080 IF H>8 OR H<1 OR V>8 GR V<1 GOTO 30 
40 

3084 IF NYOO AND PEEK<BR+H+V*9)<>0 GOTO 
3040 

3085 IF NY AND <H>5 OR H<4 OR V>5 OR V<4 
) GOTO 3040 

3086 POKE 53269,0 

3087 IF NY GOTO 3130 

3090 POKE REF+4,SsPOKE REF+5,3-S 
3095 POKE REF+8,H+1s POKE REF+9,H+V*9+1 
3100 SYS SOG 

3110 IF PEEK(REF+9)=H+V*9 GOTO 3130 

3111 H=lsV=l 

) ''SPIELREGELN 81 ^ 1 ^^ 8 ^^^^*^ 00 

3113 F’OKE 53269, 1 

3114 WAIT JS<S),16 

3115 print " tab < 6 

)" H 

3116 GOTO 3040 
3130 T=0 

3135 KI—0 

3140 GOSUB 6000 

3150 GOSUB 8000 

3160 IF NY THEN NY=NY~1 

3170 RETURN 

4000 REM COMPUTER ******************** 

4010 print "SHE&gacaaagaH"TAB<s*29-28) "den 

KT NACH" 

4020 IF NY=0 GOTO 4080 

4030 NY=NY-1 

4040 H=INT <RND(1)*2+4) 

4050 V-INT <RND(1)*2+4) 

4060 IF PEEK(BR+H+V*9)>0 THEN 4040 
4070 GOTO 4100 

4080 ON SG(S) GOSUB 11000,12000,13000,14 
000,14000,14000,14000 
4100 GOSUB 6000 
4110 GOSUB 8000 

4120 PRINT "SaäMSBa&®gHä8"TAB(S*29-28) " 

II 

4130 RETURN 

5000 REN NENU ************************** 
5010 DL~2 
5020 FS=0 
5022 J=JS(S) 

5025 G0SUB5100 

5026 POKE 53287,0 

5027 POKE 53269,1 

5028 IF F THEN GOSUB 5500 


5030 

IN= 

: PEEK (J) 




5035 

IF 

(IN 

AND 

31)=: 

32 GOTO 5030 

5040 

-DL 

IF 

(IN 

AND 

1 ) =0 

AND 

AY>0 THEN AY=AY 

5050 

AY+DL 

IF 

(IN 

AND 

2 ) =0 

AND 

AYC199 THEN AY= 

5060 

-DL 

IF 

(IN 

AND 

4* 

i! 

O 

AND 

AX>0 THEN AX=AX 

5070 

AX+DL 

IF 

(IN 

AND 

8 ) =0 

AND 

AX<319 THEN AX= 

5080 

IF 

(IN 

AND 

16) =< 

0 AND FS=0 AND (IN A 


ND 15)=15 THEN RETURN 
5085 FS=1-(IN AND 16)/16 
5087 DL=2+FS*6 
5090 GOTO 5025 

5100 P0KE53248,(AX + 14)AND255:PQKE53249,A 
Y+40sP0KE53264,(AX+14)/256:GETONT:RETURN 
5500 F=0 

5520 IF (PEEK (56320) AND 31)031 THEN J= 
56320:RETURN 

5530 IF (PEEK(56321) AND 31)=31 GOTO 552 
0 

5540 J=56321 
5550 RETURN 

6000 REN SÄET BRIK ********************* 
6005 POKE 55426+H+H+B0*V,FV(S) 

6007 POKE U54+H+H+80*V,46 
6010 SB=0 

6030 FOR DX=~1 TO 1 
6040 FOR DY=~1 TO 1 
6050 RX=H:RY=V 
6060 SH=~1 

6070 RX=RX+DXsRY=RY+DY:SH=SH+l 
6090 IF PEEK(BR+RX+RY*9)=3~S GOTO 6070 
6100 IF PEEK(BR+RX+RY*9)=S AND SH>0 THEN 
SB=SB+SHsGOSUB 9000 
6110 NEXT DY,DX 
6160 POKE BR+H+V*9,S 
6170 POKE 1154+H+H+80*V,160 
6180 RX=H:RY=V 
6190 IF H<3 THEN RX=RX+1 

6200 IF H>6 THEN RX=RX-1 

6210 IF V<3 THEN RY=RY+1 

6220 IF V>6 THEN RY=RY-1 

6230 POKE PA+RX+RY*9,1 

6240 IF (H=l OR H=8) AND (V=l OR V=8> TH 
EN POKE PA+H+RY*9, 1: POKE PA+RX+V*9,i 
6250 RETURN 

8000 REN SITUATION ******************* 
8020 AB(S)=AB(S)+SB+1 
8030 AB(3~S)=AB(3-S)-SB 
8040 FOR SS=1 TO 2 

8045 PRINT LEFT$(V*,17) TAB (SS*2S-28) " 

H 

8050 PRINT LEFT*(V$,17> TAB(SS*28~28) AB 
(SS) "STEIN“; 

8080 IF AB (SS) Ol THEN PRINT "E" 

8090 NEXT 
8990 RETURN 

9000 REN VEND BRIKKER ****************** 

9010 POKE BR+RX+RY*9,S 

9020 POKE 55426+RX+RX+80*RY,FV(S) 

9030 RX=RX~DX 
9040 RY=RY~DY 

9050 IF RYOV OR RXOH GOTO 9010 
9060 RETURN 

11000 REN *** GRAD A ****************** 
11010 H=PEEK (REF-+-8) 

11020 V=(PEEK(REF+9)~H)/9 
11030 RETURN 

12000 REN *** GRAD B ****************** 

12010 SYS 51360 

12020 V=INT(PEEK(REF+3)/9) 

12030 H=PEEK(REF+3)-9*V 
12040 RETURN 

13000 REN *** GRAD C ****************** 
13010 SYS 51472 
13020 V=INT(PEEK(REF+3)/9) 

13030 H=PEEK(REF+3)-9*V 
13040 RETURN 

14000 REN *** GRAD D,E,F,G ************ 
14005 POKE REF-t-15, SG (S) —4 
14010 SYS 51760 
14020 V=INT(PEEK(REF+3)/9) 
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14030 H=F’EEK(REF+ 3 )-9*V 
14040 RETURN 

20000 INPUT AD* 

20001 AD=0sFÜR 1=1 TD LEN<AD*):A=ASC(MID 
*<AD*, I , 1) )-48a AD=AD*16+A+(A>9)*7sNEXT 

20002 HK=PEEK(AD) 

20003 D=HK 

20004 GOBUB 20100 

20005 INPUT PR* 

20006 POKE AD,96 
20010 POKE 49399,60 

20015 POKE 49405,1 

20016 POKE 49394,1 

20017 POKE 49395,2 

20018 POKE 254,193 
20020 SYS 51760 
20025 POKE AD,HK 

20030 FOR 1=49390 TO 49405 

20040 D=PEEK(1)2 G0SUB20100 

20050 NEXT 

20060 PRINT 

20070 GOTO 20000 

20100 H*="" 

20105 IF D=0 THEN H*="0 M 

20110 IFDTHENA=INT(D/16)2 H*=MID*("012345 
6789ABCDEF",i+D~A*16,1)+H*sD=A:G0T020110 
20120 PRINT H$|" "5 

20130 RETURN 

40000 INPUT M 0 TIL 3 ";BN 
40010 BR=49408+BN*256 

40020 FOR Y=0 T09sF0R X=0 TOS:PRINT PEEK 
(BR+X+Y*9 >5 s NEXTsPRINTsNEXT 
40030 GOTO 40000 

41000 F’A=49152s FOR Y=1 TOB: FOR X = 1 T08sP 
RINTPEEK (F'A+X+Y*9) 5 s NEXT: PRINT 2 NEXT: STOP 
63000 P0KE53269,1s P0KE2040,13:F0RN=0T062 
c READAs P0KE832+N,AsNEXT 

63010 P0KE53277,0s P0KE53271,0sP0KE53275, 

0 2 P0KE53276,0:P0KE53287,0 

63020 RETURN 

63030 DATAO,32,0 

63040 DATAO,32,0 

63050 DATAO,32,0 

63060 DATAO,32,0 

63070 DATAO,32,0 

63080 DATAO,32,0 

63090 DATAO,248,0 

63100 DATAl,4,0 

63110 DATA2,2,0 

63120 DATA2,2,0 


63130 

DATA254,35,248 

63140 

DATA2,2,0 

63150 

DAT A2,2,0 

63160 

DATA1,4, 

6318ü 

DATAO,248,0 

63190 

DATAO,32,0 

63200 

DATAO,32,0 

63210 

DATAO,32,0 

63220 

DATAO,32,0 

63230 

DATAO,32,0 

63240 

DATAO,32,0 

63250 

RETURN 

63300 

PR I NT " UVMXHfekfekRE VERS I 


255THENRETURN 

63310 PRINT" m»M CQPYRIGHT BY LARS BUNK 

DYBDAHL M :POKE2,255 

63320 PRINT"ßMUUU17. 11.84 

63500 P0KE54276,0:P0KE54296,15:P0KE54277 

,OsP0KE54278,240s P0KE54272,Os P0KE54273,0 

63510 P0KE54274,0s P0KE54275,200 

63520 FQRN=1T09 s READA s LO(N)=AAND255 s HI(N 

)=INT(A/256)sNEXT 

63530 DATA4455,5001,5613,5947,6676,7493, 
7939,8911,10002 

63540 REM MUSIC *********************** 
63550 P=1 

63560 FORBQ=1T061s READFR,LE s FORM=1TOLE s F 
R(P)=FR:P»P+1“NEXTs FR(P)=0:P=P+1 
63570 NEXT 

63580 P0KE54276,65 s FORN=1T0312 

63590 P0KE54272,LO(FR(N))s P0KE54273,HI(F 

R (N) ) 

63600 IFFR(N)«ÖB0T063630 
63610 TI*="000000" 

63620 IFTI< 2G0T063620 


63630 

NEXTs 

POKE 

54296 

,0 




63640 

DATA 

1.4, 

2,4, 

4,4, 

5,4, 

6,2, 

5,2 

63650 

DATA 

6,4, 

4,8, 

2,4, 

4,4, 

4,2, 

2,2 

63660 

DATA 

4,2, 

7 7 

4,2, 

4,6, 

*-1^1 

1,6 

63670 

DATA 

1,4, 

2,4, 

4,4, 

5,4, 

6 , 2 , 

5,2 

63680 

DATA 

6,4, 

4,8, 

8,4, 

6,4, 

6 , 3 , 

4,1 

63690 

DATA 

5,2, 

~T ry 

1 1 

4,8, 

0,1, 

0 , 1 , 

0,1 

63700 

DATA 

1,8, 

4,8, 

6,8, 

4,8, 

2 , 4 , 

4,4 

63710 

DATA 

4,2, 

1 *- 1 

4,2, 

7 7 

, 

4 , 2 , 

4,6 

63720 

DATA 

2,2, 

1,6, 

1,8, 

4,8, 

6,8, 

4,8 

63730 

DATA 

8,4, 

6,4, 

6,3, 

4,1, 

5,2, 

t r> 

... , .c~ 

63740 

DATA 

4,16 







63750 RETURN 
READY- 



Beliebig große Sprites können vom Spectrum 48K dargestellt und 
bewegt werden. Die verwendete Maschinen-Code-Routine ermöglicht 
(ganz nebenbei) eine Zeichenzahl von 42 pro Zeile 


Mit dem Programm „Sprite 
Edit“ kann man einfach und 
bequem Sprites für die Ma¬ 
schinencode-Routine „Spri- 
tes+MC“ entwickeln und dann 


in eigenen Programmen ver¬ 
wenden. Mit „Texteditor“ las¬ 
sen sich unter Zuhilfenahme 
der Möglichkeit von „Spri- 
tes+MC“, ASCII-Zeichen ab¬ 


zudrucken, beliebig viele Zei¬ 
chen pro Zeile darstellen, da 
man den Abstand der Zeichen 
zueinander bestimmen kann. 
So ist es möglich, auch mit 


dem ZX-Drucker mehr als 32 
Zeichen pro Zeile zu drucken, 
zum Beispiel 42 gut lesbare. 

Beide Programme müssen 
nach dem Eintippen mit RUN 
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gestartet werden. Sie laufen 
ohne vorherige Vorbereitung, 
da sie die benötigte MC-Routi- 
ne selbst aufbauen. 

Das Maschinencode-Pro¬ 
gramm, das nur auf dem Spec¬ 
trum mit 48-KByte-RAM läuft, 
hat zwei Funktionen: Es kann 
in der ersten Stufe jedes belie¬ 
bige ASCII-Zeichen, welches 
der Spectrum besitzt, also 
auch selbstdefinierte Zeichen, 
an jede der 256 x 176 Bild¬ 
schirmpositionen drucken. 

Zweitens besitzt es die Mög¬ 
lichkeit, vorher mit Hilfe des 
Sprite-Editors erstellte Sprites, 
also beliebig große Bilder, auf 
den Schirm zu bringen. Dabei 
ist die Anwendung einfach: 

Es muß mit Hilfe eines PO- 
KE-Befehls der gewünschte 
Modus gewählt werden. So¬ 
dann sind beim ASCII-Betrieb 
nur noch der Code des Zei¬ 
chens und die Druckkoordina¬ 
ten x, y in die richtigen Spei¬ 
cher zu poken. 

Beim Sprite-Betrieb benötigt 
die Routine folgende Angaben, 
die ihr mit Hilfe von POKE-Be- 
fehlen mitzuteilen sind: Wo der 
Sprite steht (ab Speicherzelle), 
wie groß er ist (Breite und Hö¬ 
he) sowie die Plot-Koordinaten 
x und y. 

Nach dem Eintippen der 
Programme sollten diese mit 
GOTO 9900 sicherheitshalber 
erst abgespeichert werden, da 
sich beim Abtippen der DATA- 
Felder Fehler eingeschlichen 
haben könnten, die den Rech¬ 
ner zum Absturz bringen wür¬ 
den. Erst dann sollte das Pro¬ 
gramm gestartet werden. Nach 
Beendigung müßte sich im 
Speicher von 63800 bis 63949 
das MC-Programm befinden. 
Zur Probe sollte man einen 
Test durchführen. 

Geben Sie dazu ein: 

POKE 64010,1 (für ASCII- 
Mode): 

POKE 64008,48 (Code für Zei¬ 
chen 0): 

POKE 64000,0: 

POKE 64002,7 (Koordinaten): 
RANDOMIZE USR 63800 

Wenn der Rechner in die lin¬ 
ke untere Ecke eine 0 druckt, 
ist alles in Ordnung. Wenn 
nicht, dann sollte spätestens 
jetzt das abgespeicherte Pro¬ 
gramm noch einmal geladen 
und der Fehler gesucht wer¬ 
den. Zur Integration in eigene 
Programme läßt sich die Ma¬ 
schinencode-Routine mit SA¬ 
VE “Sprite MC“ CODE 63800 
,150 auch isoliert abspeichern 


und später mit LOAD ””CODE 
laden. Darauf ist der Speicher¬ 
platz mit CLEAR 63798 zu 
schützen. 

Als Hilfestellung noch ein¬ 
mal die POKE-Adressen und 
deren Bedeutung: 
ASCII-Modus 
Adresse Bedeutung 

64000 x-Koordinate 

64002 y-Koordinate 

64008 Code des 

Zeichens 

64010 1 für ASCII-Mode 

Sprite-Modus 

Adresse Bedeutung 

64000 x-Koordinate 

64002 y-Koordinate 

(jeweils linke 
obere Ecke) 

64004 Breite des Sprites 

64006 Höhe des Sprites 

64008 Speicherzelle 1, 

64009 in der Sprite steht 

64010 0 für Sprite-Mode 

RANDOMIZE USR 63800 

führt zum Start des MC-Pro- 
gramms in beiden Modi. 

Um möglichst wenig Spei¬ 
cherplatz pro Sprite zu bele¬ 
gen, wird dieses bitweise im 
Speicher abgelegt, das heißt, 
ob ein Punkt gesetzt werden 
soll oder nicht, entscheidet 
nicht ein Byte, sondern ein ein¬ 
zelnes bit. Dazu werden das 
Sprite punktweise aufgezeich¬ 
net und dann von links nach 
rechts und von oben nach un¬ 
ten je acht Punkte zu einem 
Byte zusammengefaßt und in 
den Speicher gepoket. So ist 
es möglich, ein 24x24-Sprite 
in nur 72 Bytes unterzubrin¬ 
gen. Das hat aber den Nach¬ 
teil, in der Breite nur Vielfache 
von 8 zuzulassen. Als Breite 
versteht das MC-Programm 
dann die eigentliche Breite des 
Sprites geteilt durch acht, also 
im Beispiel 24/8=3. Diese 
Zahl muß in Speicherzelle 640 
04 gepoket werden. Das hört 
sich zwar alles schwierig an, 
wird aber durch den Sprite- 
Editor sehr erleichtert. 

Aus dem Assembler-Listing 
des Maschinencode-Program- 
mes geht hervor, daß diese 
Routine zunächst feststellt, ob 
ASCII- oder Sprite-Mode ge¬ 
wählt worden ist und dann die 
entsprechenden Unterpro¬ 
gramme aufruft. Dort werden 
die jeweils benötigten Daten 
eingeladen. Danach werden 
die Schleifen durchlaufen, die 
das Sprite Punkt für Punkt oder 
vielmehr bit für bit auf den 
Schirm plotten. Dazu wird die 
ROM-Routine für Plot benötigt, 


die mit CALL 8933 aufgerufen 
wird, nachdem die Plot-Koordi¬ 
naten in die Register B und C 
geladen wurden. Jedoch hat 
diese Routine die Eigenschaft, 
die benutzten Register zu ver¬ 
ändern, so daß es nötig ist, die 
Werte vor dem Anspringen der 
ROM-Routine zu sichern. 
Trotzdem läuft das Programm 
schnell genug ab, weil es sich 
um ein MC-Programm handelt. 



Das Programm ist als Hilfs¬ 
mittel gedacht, da es die Er¬ 
stellung und Speicherung von 
Sprites sehr vereinfacht. Au¬ 
ßerdem enthält es ein Beispiel 
für die Bewegung eines Spri¬ 
tes, da man mit Hilfe der Cur¬ 
sor-Tasten das gerade erstellte 
Sprite lenken kann. 

Nachdem man RUN einge¬ 
geben hat und die Frage nach 
der Sprite-Größe kommt, sollte 
zuerst mit STOP unterbrochen 
und der bereits erwähnte Test 
durchgeführt werden. Ist alles 
in Ordnung, kann man mit RUN 
neu starten und die Frage nach 
der Spritegröße mit zum Bei¬ 
spiel 16 ENTER 16 beantwor¬ 
ten. Der Rechner zeichnet nun 
ein 16x16-Raster in die linke 
obere Ecke. Dort gibt man nun 
das Sprite mit Hilfe der Cursor- 
Tasten ein. Dabei dient die 
CAPS+CURSOR-Taste zum 
Setzen beziehungsweise Lö¬ 
schen eines Punktes. Ohne 
CAPS bewegt sich der blin¬ 
kende Cursor, ohne das Sprite 
zu verändern. 

Ist man nun mit dem Erstel¬ 
len des Sprites fertig, gibt man 
ENTER ein. Der Rechner über¬ 
trägt nun das Sprite, das Punkt 
für Punkt in einem String-Feld 
steht, in den Speicherbereich, 
der vorher eingegeben wurde. 
Nach Beendigung kann man 
das Sprite entweder noch än¬ 
dern (mit a) oder abspeichern 
(mit s) oder aber über den 
Schirm bewegen. Dazu gibt 
man q ein. Nachdem man dann 
nach der Geschwindigkeit, mit 
der sich das Sprite über den 
Schirm bewegen soll, gefragt 
wurde und man eine Zahl zwi¬ 
schen 1 (langsam) und 50 
(sehr schnell) eingegeben hat, 
kann man das Sprite mit den 
Cursor-Tasten bewegen und 
eventuell noch ändern, wenn 
es nicht gefällt. Ansonsten 
steht einer Abspeicherung auf 
Kassette nichts mehr im Wege. 
Dazu muß man s drücken und 


dann den Namen des Sprites 
eingeben. Dabei ist darauf zu 
achten, daß der Name nicht 
länger als fünf Zeichen lang 
sein sollte, da automatisch an 
diesen Namen die Größe des 
Sprites gehängt wird. Außer¬ 
dem wird beim Abspeiche¬ 
rungsvorgang die umgerech¬ 
nete Speicheradresse ange¬ 
zeigt, die man sich zur späte¬ 
ren Verwendung aufschreiben 
sollte. 



Der Text-Editor weist auf 
einfache Weise fast alle Hilfs¬ 
mittel auf, die zur Erstellung 
eines Textes nötig sind, zum 
Beispiel Delete, Cursor-Steue¬ 
rung, Zeilensprung etc. Er hat 
jedoch in Verbindung mit 
„Sprites+MC“ eine Beson¬ 
derheit: 

Der Abstand der Zeichen 
zueinander läßt sich pixelweise 
steuern, so daß es keine 
Schwierigkeit bereitet, 42 oder 
mehr Buchstaben pro Zeile ab¬ 
zubilden. Dazu verfährt man 
folgendermaßen: Nachdem 

das Programm eingegeben 
und wie das andere überprüft 
wurde, startet man mit RUN. 
Auf die Frage nach der Zei¬ 
chengröße am Anfang gibt 
man die gewünschten Werte 
ein. Wenn man zum Beispiel 
42 Zeichen haben möchte, so 
muß für x = 6 und für y = 8 en¬ 
gegeben werden. Dann kann 
man loslegen und den Text 
eingeben. Die fertigen Texte 
kann man durch COPY oder 
einfach mehrmaliges Drücken 
der ENTER-Taste, bis der Cur¬ 
sor unten aus dem Schirm ver¬ 
schwindet, auf den ZX-Drucker 
geben. Am besten funktioniert 
der Editor mit selbstdefinierten 
Zeichensätzen, da man hier 
die Breite der Zeichen verän¬ 
dern kann. Aber auch mit der 
normalen Schriftart kann man 
durchaus 42 Zeichen pro Zeile 
darstellen. 

Befehle 

neue Zeile: ENTER 
Bewegung des Cursors: 
Cursor-Tasten (mit SHIFT) 
DELETE: den Cursor auf die 
Position des zu löschenden 
Zeichens bringen und das glei¬ 
che Zeichen nochmals tippen 
Zeichen ändern: wie DELE¬ 
TE, dann neues Zeichen 
drücken 

neue Seite: EDIT 
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w 

1 

t 

3 

6 


00 1 0 
00 £0 
0030 
0040 


'SPRITES+MC 

- f ue r Spec t rum 43k By te *‘ 
AssembLe rlis ting 


0050 


ORG 

63300 

0060 


LD 

A, 2 

0070 


CALL 

5633 

OOSO 




O09O 

; 


•■'ASCI I Ode 1 

O 1 0O 




Ol IO 


LD 

A,(64010) 

0120 


CP 

O 

0130 


JR 

Z,SPRIT 

0140 




0150 

; 


-ASCII MOd« 

016© 



-e i n L eseri - 

0170 




0130 


LD 

A,(6400O) 

0190 


LD 

C, A 

0200 


LD 

A,(64002) 

0210 


LD 

B, A 

0220 


LD 

HL,(64O03) 

023© 


ADD 

HL , HL 

024© 


ADD 

HL, HL 

0250 


ADD 

HL, HL 

0260 


LD 

DE,(23606) 

0270 


ADD 

HL, DE 

0230 


LD 

D, 1 

0290 


LD 

E, 3 

0300 


LD 

A , D 

0310 


LD 

(64004),A 

0320 


JR 

LI 

0330 




0340 



-Sprite Mo< 

O350 



-e in l esen- 

0360 




0370 

SPRIT 

LD 

A,(640OO) 

0330 


LD 

C, A 

0390 


LD 

A,(64002) 

O40O 


LD 

B, A 

0410 


LD 

A,(64004) 

0420 


LD 

D, A 

0430 


LD 

A,(64006) 

0440 


LD 

E, A 

0450 


LD 

HL,(64O03) 

0460 




0470 



-Schleife l 

0430 




0490 

Li 

LD 

A, E 

0500 


CP 

ü 

0510 


JR 

NZ, L2 

0520 


RET 


0530 




0540 



-Schleife i 

0550 

; 



0560 

L2 

LD 

A, D 

0570 


CP 

O 

Assembler-Listing der MC-Routine 

20 

GO TO 1440 

30 

DIM 

Z (8) 


40 

QUER 0 


50 

REM 



60 

REM 

2 e r 

Potenzen 

70 

REM 



80 

FGR 

i =1 

TO 8 

90 

LET 

z (i :» 

=at(i-l) 

100 

NEXT i 


110 

CLS 



120 

REM 



130 

REM 

De f . 

des a $- 

140 

REM 



150 

INPUT "Groesse d 


Ne r te '' 


Ne r te• 


e f ue r Breite" 


in z-Fe Id 


i'x , y :i M , x y 

160 IF x >30 ÜR x <0 GR y >50 GR 
<1 THEN BEER . 5 , 45 : 


TO 150 
THEN BEER 


GÜ 

170 IF X /3 < > INT ( X /8 ) 

. 5 , 4 - 5 : PRINT FLR 5 H 1 .; "BITTE BEfi 
FLR 5 H O;"x muss durc 


CHTEN: "; - 
h 8 teilbar sein!": GO TG 150 


0530 
0590 
0600 
©6 J. 0 
0620 
0630 
0640 
0650 
0660 
0670 
0630 
0690 
0700 
0710 
0720 
073O 
O740 
3750 
0760 
0770 
0730 
0790 
0300 
©310 
0320 
063O 
034© 
0350 
0360 
0370 
0330 
0390 
0900 
0910 
0920 
0930 
0940 
0950 
0960 
0970 
0930 
0990 
1 000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1 060 
1070 
1 030 
1090 
1 1 00 
1110 
1 1 20 
1 1 30 
1 140 


•JR 

DEC 

DEC 

LD 

LD 

LD 

LD 

■JR 


NZ .. L3 
E 
6 

A, (64000) 
C •• A 

A , (64004) 
D , R 

LI 


L4 


DEC D 
INC Hll 
JR L2 


L3 


LD 

BIT 

CRLL 

INC 

BIT 

CALL 

I NC 

BI T 

CALL 

INC 

BIT 

CALL 

INC 

BIT 

CALL 

INC 

BIT 

CALL 

INC 

BIT 

CALL 

INC 

BIT 

CALL 

I NC 

JR 


•''Abtaster! der Speicher--' 
,v be re i oh es B i t f ue r B i t" 

A, (HL) 

7.. A 

NZ,PLOT 
C 

6, A 

NZ,PLOT 
C 

5, A 

NZ,PLOT 

C 

4, A 

NZ,PLOT 
C 

3, A 

NZ,PLOT 
C 

2, A 

NZ,PLOT 
C 

1 , A 

NZ,PLOT 
C 

0, A 

NZ,PLOT 
C 

L4 

PLoT Rou t i ne v 


PLOT 


PUSH AF 
PUSH BC 
PUSH DE 
PUSH HL 
CALL 3933 


POP 

POP 

POP 

POP 

RET 

END 


HL 

DE 

BC 

AF 


80 HC 


ISO DIM a $ (y,x) 

190 FGR i =1 TG y 
200 FGR j=l TG X STEP 8 
210 LET a$(i,j TG j+ 7 )="0000000 
0 " 

220 NEXT j 
230 NEXT i 
240 CLS 
250 REM 

260 REM Drucken des Rasters 
270 REM 

280 PRINT INUERSE 1 ;AT 0,8; "SPR 
ITE-EDITOR" 

290 FGR i=0 TG M 

300 PLOT 0 , 167 -i #3 

310 DRAU X * 3,0 

320 NEXT i 

330 FGR 1=0 TG X 

340 PLOT i* 3 ,( 167 - 3 *y) 

350 DRAU 0, 3 *y 
360 NEXT i 
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370 BEEP .5,45: PRINT 81; RT 0,0 
; "Cursor Keys + CRP5 to set poin 
t Press INUERSE 1; “ENTE 

R“; INUERSE 0; M to f inish" 

380 REM 

390 REM Abfrage der Tasten und 
400 REM aendern der Koordinaten 
410 REM 

420 LET XX =0: LET yy=l: LET ya = 
yy: LET xa=xx 
430 QUER 1 
440 GO SUB 1090 

450 IF INKEY$=““ THEN GO TO 560 
460 LET a=CODE INKEY $ 

470 IF a =53 RND XX >0 THEN LET X 
X= XX -1: GO TÜ 560 
480 IF a =56 RND XX<X-1 THEN LET 
XX=XX+1: GO TO 560 
490 IF 3=54 RND yy<y THEN LET y 
y =yy +1 : GO TO 560 
500 IF a =55 RND yy>l THEN LET y 
y=yy-l: GO TO 560 

~ 510 IF a=8 RND XX >0 THEN GO SUB 
590: LET XX=XX-1: GO TO 450 
520 IF a=9 RND XX <X-1 THEN GO S 
UB 590: LET XX=XX+1: GO TO 450 
530 IF 3=10 RND y y <y THEN GO SU 
B 590: LET yy=yy+l: GO Tü 450 
540 IF 3 =11 RND yy > 1 THEN GO SU 
B 590: LET yy=yy-l: GO TO 450 
550 IF a =13 THEN GO TO 630 
560 GO SUB 1090 

570 LE.T X3=XX: LET ya=yy. GO SU 
B 1090 

580 G O T0 450 
590 G O SUB 1090 

600 LET a $ (y y,xx+1) =STR$ ( (URL 

a $ (y y , x x+1) -1) *-l ) 

610 LET xa=xx: LET ya=yy 
620 RETURN 
6 30 GO 5 UB 1090 
640 REM 

650 REM umwande Ln und POKEn des 
660 REM Sprites aus String von 
670 RE M B i t f o r rfi in B y t e f o r ro i n 
680 REM Sp eicher 
690 REM 

700 BEEP .5,45: INPUT “Speicher 
addresse?";s: IF s<35000 OR s >6 0 
000 THEN GO TO 700 
710 PRINT 81;RT 0,10; FLRSH 1; M 
BITTE URRTEN" 

720 LET 0=0 

730 FOR i=l TO y 

740 FOR j =1 TO X STEP 8 

750 LET 1=0 

760 FOR K =0 TO 7 

770 LET l = l+URL a $ ( i , J + K ) *Z ( 8-K 

) 

780 NEXT K 
790 POKE S +0 , L 
800 LET 0=0+1 
810 NEXT j 
820 NEXT i 
830 REM 

840 REM Berechnen der Speicher- 
850 REM Platzadressen 
860 REM 

870 LET ad 1 " 1 = INT (S/256) 

880 LET adr2=s-256*adrl 


890 BEEP .5,45: PRINT 81;RT 0,0 


; “Press ' 

•; INUERSE 

l; "a "; 

INUERS 

E 0;“ to 

alter spr 

i t e , “ ; 

INUERS 

E 1;“s “ ; 

INUERSE 0 

“ to 

SRUE S 

pri te t o 

tape or " 

; INUER 

SE 1;“q 

“; INUERSE 0;“ to 

qu i t “ 



900 PRUSE O 

910 LET a=CODE INKEY$ 

920 IF a =97 THEN GO TO 370 
930 IF a =115 THEN GO TO 990 
940 IF a =113 THEN GO TO 1180 
950 GO TO 9999 
960 REM 

970 REM SRUE Sprite 
980 REM 

990 INPUT *’Spr i te-Name? (max . 5 
Ze i chen) “ , n $ 

1000 LET n$=n$ + “ 

1010 LET n $=n $ (1 TO 5:1 +STR$ x+“* 
“+STR $ y 

1020 PRINT OUER 0;RT 19,0;“Name 
des Sprites: ";nj 

1030 PRINT OUER 1; RT 20,0.; n fldres 
sen: POKE 64003, ad r2; RT 21 

,10; “POKE 64009,“;ad r1 
1040 SRUE n$CODE a,x/8*y 
1050 STOP 


1060 REM 

1070 REM Drucken des Cursors 
1080 REM 

1090 PLOT (1+3+xa) , ( 166-3* (ya-1) 
) 

1100 PLOT (2+3*xa),(166-3*(ya-1) 
) 


1110 PLOT (l+3*xa), (165-3*(ya-1) 
) 

1120 PLOT (2+3*xa) .. (165-3* (ya -1) 

:i 

1130 RETURN 
1140 REM 

1150 REM Sprites auf Schirm 
1160 REM bewegen 
1170 REM 

1180 PRINT OUER 0;hT 0,7; INUERS 
E l;” MOUE SPRITE 

1190 INPUT "Geschwindigkeit?(1-5 

0:t";g: if g<i or g>5© then go to 

1190 


1200 BEEP .5,45: PRINT #1;AT 0,0 
;"Press INUERSE l;"a"; inuers 
E 0; " to alter Sprite, or "; INU 
ERSE l;”s"; INUERSE 0;" to SRU 
E sprite to tape " 

1210 REM 

1220 REM Groesse und Spei eher- 
1230 REM ad ressen des Sprites 
1240 REM fuer MC-Routine POKEn 
1250 REM 

1260 LET XX =0: LET yy=y: POKE 64 
000, XX: POKE 64002,yy. POKE 6400 
4..X/S: POKE 64006, y: POKE 64008, 
a d r 2: POKE 64009,adrl 
1270 RANDOMIZE USR 63800 
1280 LET XX=XX+g *(INKEY$ = "8" AND 
XX <255-X-9) -g *(INKEY $ = "5" AND X 


x > g > 

1290 IF INKEY $ = "3" THEN RANDOMIZ 
E USR 63800: GO TO 37© 

1300 LET y y=yy +g *(INKEY$ = "7" RND 
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y y<175-g) -g*(INKEY $ = M 6" RND yy > 

y +9) 

1310 IF INKEY$= M S" TUEN RRNDOMIZ 
E USR 53800: GO TO 990 
1320 REM 

1330 REM Sprite Loesehen 
1340 REM 

1350 RRNDÜMIZE USR 63800 
1360 REM 

1370 rem Neu e Ko o fdin a t e n PüKEn 
1380 REM ufid Sprite ze i chnen 
1390 REM 

1400 POKE 64000, XX: POKE 64002,y 

y 

1410 RRNDÜMIZE USR 63800 


,205,1,22,58,10,25 
58,0,250,79,58,2,2 


1540 NEXT i 
1550 DRT H 62,2 
0,254,0,40,29, 

50 

1560 DRTfi 71,42,8,250,41,41,41,2 
37,91,54,92,25,22,1,30,8,122,50, 
4 

1570 DRTR 250,24,19,58,0,250,79, 
58,2,250,71,58,4,250,87,58,6,250 
1580 DRTR 95,42,8,250,123,254,0, 
32,1,201,122,254,ü,32,16,29.5.58 
1590 DRTR 0,250,79,58,4,250,87,2 
4,233,21,35,24,235,126,203,127 
1600 DRTR 196,194,249,12,203,119 
, 196,194,249,12,203,111,196,194 


1420 

GO TO 

1280 


1610 

DRTR 249,12,203,103,196,194 

1430 

STOP 



, 249 

,12,203,95,196,194,249,12 

1440 




1620 

DRTR 203,87,196,194,249,12, 

1450 

REM | 

SPECTRUM 48 KByte 

i 

203 , 

79,196,194,249,12,203,71,196 

1460 

REM | 

SPRITES+MC 

i 

1630 

DRTR 194,249,12,24,201,245, 

1470 

REM | 

Bewegbare Sp rites 

i 

197 , 

213,229,205,229,34,225,209 

14 ö 0 

REM | 

auf dem Spectrum 

i 

1640 

DRTR 193,241,201 

1490 




1650 

GO TO 30 

1500 

REM 



9900 

SRUE "SpriteEdit" LINE 1 

1510 

CLERR 

63 7 9 9 


9910 

ST OP 

1520 

FÜR i = 

63800 T 0 63949 


9 9 99 

REM ENDE 

1530 

RERD a 

POKE i,3 




Programm-Listing vom Sprite-Editor 


15 RESTORE 
2 0 G Ü T Ü 560 

30 INPUT ”ZEICHENGRÜESSE (X ,y) 
" xx y y 

40 QUER 1 
50 REM 

60 REM uo r be r e i t ung des Mc -Pg rri 
70 REM auf RSC11 Be trie b 
80 REM 

90 POKE 64009,0: POKE 64010,1 


100 

LET X=0 

: LET y=175 



110 

GO SUB : 

310 



120 

PRUSE 0 

: LET a$ =INKEY 

$ 


130 

IF a$ = M 

" THEN GO TO 1 

20 


140 

IF CODE 

a $=8 THEN GO 

TO 

370 

150 

IF CODE 

a*=9 THEN GO 

TO 

410 

ISO 

IF CODE 

a $ = 10 THEN GO 

TO 

45 

170 

| 

IF CODE 

a $ = 11 THEN GO 

TO 

49 

180 

IF CODE 

a $ =7 THEN CLS 


GO 

0 100 




190 

i 

IF CODE 

a $ = 13 THEN GO 

TO 

Fi 

l 

200 

GO SUB : 

310 



210 

POKE 64O08,CODE a$: POKE 

64 


000, X: POKE 64O02,y 
220 RRNDÜMIZE USR 63800 
230 L ET X = X +X X 

24Ü IF X >256 -X X THEN BEEP .1,45 
: LET x=0: LET y=y-yy 
250 IF y > = yy-1 THEN GO TO 110 
260 BEEP .25,40: PRINT 80;AT 0, 
2 ; FLRSH 1" ( c ) o p y , o d e r (n ) eu e 
S ei t e *?'' 

270 PAUSE 0: LET i$ =INKEY$: IF 
INKEY $ = M n " THEN CLS . GO TO 100 
280 IF INKEY $ = ,, C , ‘ THEN COPY 


2 9 0 G 0 T O 2 6 0 
300 

310 REM CURSOR 
320 

330 POKE 64008,95 
POKE 64002,y 


POKE 64000,X 


340 

RRNDÜMIZE USR 63800 


350 

RETURN 


360 

REM Cursor linKs 


370 

GO SUB 310 


380 

IF X >= X X THE N LET X = X - X X 


3 9 0 

GO TO 110 


400 

REM Cursor rechts 


410 

GO SUB 310 


420 

IF X <=256-2 *XX THEN LET 

x =x 

• X X 

430 

GO TO 110 


440 

REM Cu r s o r r un t e r 


450 

GO SUB 310 


460 

IF y >=yy THEN LET y =y -yy 


470 

GO TO 110 


480 

R E M C u r s 0 r h 0 c h 


490 

GO SUB 310 


500 

IF y < =l75-yy THEN LET y = 

y +y 

510 

GO TO 110 


520 

REM ENTER 


530 

GO SUB 310 


540 

LET x =0: LET y=y~yy 


550 

G 0 T 0 250 


560 


. s 

570 

REM B SPECTRUM 48 KByte 

B 

580 

REM | SPRITES+Mc 

8 

590 

REM I Be we gba r e Sprit es 

8 

600 

P: E M | a u f d e m S p e c t r u m 

1 

610 



620 

REM 


630 

uLE hR t'37y9 



82 HC 


Nr. 5-Mai 1985 
















Scan: S. Höltgen 


64-0 

F 0 R i =63800 T Ü 6 3 949 


4,23 

3,21,35,24,235,126,203,127 

650 

READ a: POKE i,a 


720 

DATA 196,194,249,12,203,119 

660 

NEXT i 


, 196 

, 194,249 , 12,203,111., 196,194 

670 

DATA 62,2,205 , 1,22,56 , Iß .. 

er 

730 

DATA 249,12,203,103,196,194 

0,254 

,0,40,29,58,0,250 , 79,58,2 

, 2 

, 249 

,12,203,95,196,194,249,12 

50 



740 

DATA 203 , 67,196 194 249,12 , 

680 

DPT fl 71.42.8.250,41.41,41 

, 2 

203 , 

79,196,194,249,12,203,71,196 

37,91 

,54,92,25,22,1,30,5,122,5 

0, 

750 

DATA 194,249,12,24,201,245, 

4 



197,; 

213,229,205,229,34,225,2©9 

690 

DRTR 250,24,19,58,0,250,7 

y i 

760 

DATA 193,241,201 

58,2 , 

250,71,58,4,250,87,58,6,2 

50 

770 

GO TO 30 

700 

DRTR 95,42,8,250,123,254, 

0 , 

9900 

SAUE "Texteditor" LINE 1 

32,1 , 

201,122,254,0,32,16,29,5, 

58 

9920 

STOP 

710 

DRTR 0,250,79,58,4,250,8 7 

• 2 

9999 

REM 20 20 10 6210 


Programm-Listing vom Text-Editor 


Fehlerteufel 


Auch mit fernöstlichen 
Weisheiten läßt sich nicht 
hinwegargumentieren, daß 
in dem Programm „Pagoden 
von Peking“ für den Schnei¬ 
der CPC aus HC 2/85 sich 
ein Pagodenteil, wenn sich 
auf ihm eine kleinere Etage 
als die nächst-kleinere be¬ 
findet, trotzdem bewegen 
läßt. Dieser Fehler kann mit 


den nebenstehenden Ände¬ 
rungen behoben werden. 

In „Lost in the Antarctica“ 

für alle Atari-Home-Compu- 
ter aus HC 4/85 gingen lei¬ 
der nicht nur die Forscher in 
der Eiseskälte, sondern 
auch einige Zeichen im Li- 
sting verloren. Die betroffe¬ 
nen Zeilen sind nebenste¬ 
hend richtig abgedruckt. 


2100 FÜR ff^i TO g~lsIF -f <-f-f ,p 1 > > 
0 THb.N PRINT# 1 , , “ he :i. &t er 1 i c: h er D 
en k er 9 es be-f :i. ndet s:i. ch noch e:i. n 
e Etage dar Lieber - neue Wahl . n " ; s 
FÜR a~1 TO 4000n IMEXT s CLS# 1 s GOTO 2 
0.1.0 

2110 NEXT -f -f s x = <p 1 -1) * 12+25 y 1 ~e 

*2+1 Bf(g,p1)=0 

Änderungen zu ,,Pagoden von Peking“ 

310 ? "f'jGR; catch; 11 ► ►■*; score : IF 

GR> 20 THEN 630 

460 GR = 1 : ? GR; ■■ ► ► ,l ; CATCH; 11 ► ► *■ ; SCORE 

Änderungen zu ,,Lost in the Antarctica“ 


Die wichtigsten Zeichen aus Listings für Commodore im HC-Heft 
(bei Verwendung eines Epson-RX 80-Druckers in Großschrift-Modus) 


Zeichen 

Erreichbar durch 
die Taste(n) 

::::::: 

CTRL 

sssssss 

und 1 

S •••••! 

• •••••• 

CTRL 

: ::::: : 
•••••••• 

und 2 

SSS 9 ««SS 

CTRL 

• MM 

• • • 
•••••••• 

und 3 

!:• 

CTRL 

••••!•• 

und 4 

• ••••• 

• • •••• 

• • •••• 

CTRL 

• • MM 
• • •••• 

• • MM 

und 5 

•••••••• 

•••• ••• 

••• •• 

CTRL 

•••• ••• 

:::: sss 

und 6 

•••••••• 

.••• 

i IHM 

CTRL 


und 7 

•••••••• 

•••••••• 

••••••• 

•• • 

CTRL 

• • • •• 

••• e •• 

••• • •• 
•••••••• 

und 8 

•••• ••• 

• •• •• 

•• • 

• 

Commodore 

••• •• 

•• • 

und 1 


jap 

Commodore 
und 2 

/SS::*: 

Commodore 


und 3 

SS ”**SS 

Commodore 

••••■•SS 

und 4 

•••* *•• 

M • • • 

Commodore 

•• •*• • 

MM ••• 

MMIM9 

und 5 

jjjjjj i 

Commodore 

: 

und 6 

SSS* 'SS 

Commodore 

SS* «s 

und 7 

ijjj jjj 

Commodore 

:!:! !H 

und 8 

• # 

• • 

SHIFT 

• • 

• •••• 

• • 

und : 

• • 

#***• 

SHIFT 

8...S 

und £ 

• • 

• • 

SHIFT 


und ; 


• •••MM 
•••••••• 

• ••••IM 

F3 

•SSS SSS 
•••• ••• 

••••• •• 
•••••• 

SHIFT 

MIMIM 

und F3 

jj jjljj 

F5 

•••• ••• 

•••• ••• 

•M MM 

SHIFT 

ssssssss 

•••••••• 

und F5 

SSSSS |S 

SSSSS SS 
••••• •• 

SSSSS SS 

F7 

SSissis 

SHIFT 

sssssss 

und F7 


@ 

• # 8*« 

••• ••• 

SHIFT 

• • • 

• 

und X 

• 

• • 

• • 

t 


- 


i s!!s ü 

CTRL 

• ••• •• 

• •••• e 
•••••••• 

und 9 

ssssssss 

CTRL 


und 0 

sjssssj 

CLR/HOME 

s 

SHIFT 

•• • 

SSSe eSS 

und CLR/HOME 

SS» # \ # 8 

•••••••• 

CRSR tl 

SS««« SS 

CRSR ^ 

SS ,M, SS 

SHIFT 


und CRSR 11 

Uli jjj 

SHIFT 

iiii Hi 

und CRSR 4^ 

sssssss: 

Fl 

•••••••• 

•••••••• 

• •••MM 

SHIFT 

ssssTss 

und Fl 
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Disk-Master (Ex-BASIC) 

Welcher Diskettenbenutzer 
kennt nicht die ewige Suche¬ 
rei nach einem bestimmten 
Programm, welches auf einer 
der vielen Disketten gespei¬ 
chert ist; dieses Programm 
schafft Ordnung 


Remember (Grundversion) 

Lehrreich für jung und alt: 
zum Erfassen und Erkennen 
von Formen und zum Trai¬ 
ning des Gedächtnisses 
TI-K4 (2 Programme) 
Kassette 19,80 Mark 


Bestellen Sie bitte mit einer 
Postkarte, auf der Sie die Kurz¬ 
bezeichnungen der Kassetten 
oder Disketten vermerken 
(zum Beispiel C 64-D2, Spec- 
trum-K412), und die Sie sen¬ 
den an 


Redaktion HC 
- Stichwort: Service - 
Schillerstraße 23 a 
8000 München 2 

Vergessen Sie nicht Ihre Ab¬ 
senderangaben. Die Bezah¬ 
lung erfolgt auf Rechnung. 


Aus diesem Heft 



Der Spion (16K und 48K) 
Super-Sprite (48K) 
Spectrum-K5 (2 Programme) 
Kassette 19,80 Mark 


Filemanager 

Reversi 

C64-K5 (2 Programme) 
Kassette 19,80 Mark 
C64-D5 (2 Programme) 
Diskette 24,80 Mark 


Aus vorangegangenen Heften 



River Raid 64 aus HC 4/85 


Lifegame 

Die Simulation von Lebens¬ 
prozessen hatte der Mathe¬ 
matiker John Conway im 
Sinn, als er sich dieses Spiel 
ausdachte. Trotz verblüffend 
einfacher Regeln läßt das äu¬ 
ßerst schnelle Programm in 
oft überraschenden Entwick¬ 
lungen reizvolle farbige Mu¬ 
ster entstehen 


RiverRaid 64 

Als Flugzeugpilot trifft man in 
einem engen Flußtal Hub¬ 
schrauber, Heißluftballons 
und Schiffe an, die es nach¬ 
einander abzuschießen gilt 
C64-K4 (2 Programme) 
Kassette 19,80 Mark 
C64-D4 (2 Programme) 
Diskette 24,80 Mark 


Brücke (16K und 48K) 

Opa Sinclair will mit seinem 
Auto eine noch nicht fertig¬ 
gestellte Brücke überqueren. 
Durch Abwerfen von Brük- 
kenteilen von einem Hub¬ 
schrauber kann man ihn vor 
dem Sturz in die Tiefe bewah¬ 
ren 


Labyrinth (16K und 48K) 

Ein Zweipersonen-Spiel: der 
eine entwirft im Grundriß das 
Labyrinth, durch das sich der 
andere bei dreidimensionaler 
Darstellung bis zum Ausgang 
hindurchkämpfen muß. 
Spectrum-K4 (2 Programme) 
Kassette 19,80 Mark 


84 HC 


Monopol (48K) 

Wie beim Brettspiel Mono¬ 
poly können auch auf dem 
Spectrum Grundstücke ge¬ 
kauft und Häuser gebaut wer¬ 
den. Ein Ereignisfeld sorgt 
für Überraschungen; Gefäng¬ 
nisaufenthalte sind nicht aus¬ 
geschlossen. 

Spectrum-K3 
Kassette 14,80 Mark 
Poker (16K) 

Bluffen bringt beim ZX81 
nichts; nur geschickter Kar¬ 


tentausch läßt die Chancen 
auf einen großen Dollarge¬ 
winn steigen. 

ZX81-K3 

Kassette 13,80 Mark 

Rechentrainer (Ex-BASIC) 
Zum spielerischen Erlernen 
der vier Grundrechenarten: 
ein gründlich durchdachtes 
abwechslungsreiches Pro¬ 
gramm. 

TI-K3 

Kassette 14,80 Mark 


Pagoden von Peking 

Die Türme von Hanoi waren 
unverkennbar das Vorbild 
dieses mit chinesischen 
Weisheiten gespickten Pro¬ 
grammes. 

Zeichen malen statt rechnen 

Da das Erzeugen eigener 
Zeichen im Handbuch zum 
Schneider CPC 464 nur dürf¬ 
tig beschrieben ist und wohl 
jeder Einsteiger zunächst ei¬ 
nen Mißerfolg erlebt, wurde 
dieses Programm geschrie¬ 
ben. 

Geheimcode 

Texte können verschlüsselt 
und entschlüsselt werden. 


Ein Codewort legt dabei mit 
Hilfe des Zufallsgenerators 
das Verfahren fest. 

Car-War 

Sammeln Sie mit Ihrem 
Rennwagen die Punkte auf 
dem Spielfeld ein, ohne da¬ 
bei mit dem entgegenkom¬ 
menden Auto zu kollidieren. 
Snake 

Groß und stark will eine 
Schlange auf dem Schneider 
CPC werden und verspeist 
ein Kaninchen nach dem an¬ 
deren, aber es gibt auch Igel. 
Schneider-K4 (5 Programme) 
Kassette 26,80 Mark 


Macro-Assembler/Editor 

Ein professionelles Werkzeug 
zur Erstellung von Maschi¬ 
nenprogrammen für den C64, 
das mit seinen vielfältigen 
Möglichkeiten auf dem Markt 
seinesgleichen sucht. 


Soft-Scroll 

Ein weiches Abrollen des 
Bildschirms ist bei der Kon¬ 
trolle von Listings sehr ange¬ 
nehm und ein zusätzlicher 
Clou für eigene Programme. 
C64-K2 (2 Programme) 
Kassette 39,- Mark 
C64-D2 (ohne Soft-Scroll) 
Diskette 39,- Mark 


SHOOTING GALLERY 


jTjTjxruxrLnjxruTjTj"L^^ 



Schießbude 

Füchse, Hasen, Enten und 
Wildschweine laufen in der 
Schießbude als Metallplätt¬ 
chen vorüber. Da heißt es 
blitzschnell reagieren. 


C64-K3 

Kassette 14,80 Mark 
C64-D3 

Diskette 19,80 Mark 
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1 Directory beerbeiten 

2 Blockbelegung <BAM) 

3 Diskettennene 

4 Directory ordnen 

5 Filebioecke listen 

6 Aenderung zur Diskette senden 

7 Blockfenster 

8 Hinweise 

9 ENDE *hh» 

i_ 


Diskettendoktor aus HC 1/85 


Diskettendoktor 

Eine nichtgeschlossene Datei 
oder eine Directory in heillo¬ 
sem Durcheinander: das sind 
nur zwei der Krankheitsbilder, 
die dem Disketten-Doktor 
wohlvertraut sind 
Chaser 

Dem Gegner auszuweichen 


und nicht gegen die Spielfeld¬ 
umrandung zu stoßen, das ist 
die Aufgabe bei diesem rasan¬ 
ten Spiel für einen oder zwei 
Teilnehmer 
C64-K1 

Kassette 19,80 Mark 
C 64-D1 

Diskette 24,80 Mark 



Alien aus HC 11/84 


Willi 

Steine und Hämmer fallen von 
einem Gerüst herab. Willi muß 
ihnen geschickt ausweichen, 
wenn er nicht getroffen werden 
will 

Alien 

Mit Luftbomben versucht ein 
Helikopter, ein Hochhaus vor 


einer heranfliegenden Unter¬ 
tasse zu schützen. Eindringli¬ 
cher Sound und große Spielfi¬ 
guren beleben die Szene 

C64-K412 
Kassette 19,80 Mark 
C 64-D412 
Diskette 24,80 Mark 


SPRITE MASTER 

4 

k- 

BV PETER MENKE 

% 





...... .■.i.v.Jä.ifell 




Sprite-Master aus HC 11/84 


Sprite-Master 

Die POKE-Adressen zur Spri- 
te-Beeinflussung kann man mit 
dieser äußerst nützlichen BA- 
SIC-Erweiterung für immer 
vergessen. Weitere Merkmale: 
128 Sprites möglich, Erweite¬ 
rung des BASIC-Speichers um 
1 KByte 
Blumen 

Ein bezauberndes Denk- und 
Geschicklichkeitsspiel, bei 
dem Pflanzen durch wohldo¬ 


siertes Gießen möglichst lange 
Zeit erhalten werden sollen 
Komfortabler Plotter 
Ausführliche Benutzerführung 
macht es besonders dem An¬ 
fänger leicht, mit diesem Pro¬ 
gramm zum Zeichnen von 
Funktionen umzugehen 

C 64-K411 
Kassette 29,80 Mark 
C64-D411 
Diskette 34,80 Mark 



Senso aus HC 2/85 


Blumendieb (16K) 

In den hängenden Gärten der 
Königin Semiramis werden die 
seltenen Blumen von elektroni¬ 
schen Gärtnern gepflanzt, die 
jeden Diebstahl mit dem Tode 
bestrafen 


Senso (Grundversion) 

Die Gedächtnisleistung ent¬ 
scheidet, wie weit man es bei 
diesem Spiel bringt 

VC 20-K2 

Kassette 18,50 Mark 



§UOJ1 


Berliner Macke aus HC 2/85 


Berliner Macke (Ex-BASIC) 

Fair bleibt der TI-99/4A auch 
beim Würfeln, obwohl er als 
Mitspieler unter maximal sechs 
Teilnehmern leicht das Schick¬ 
sal zu seinen Gunsten beein¬ 
flussen könnte 


Der verschollene Schatz 
(Grundversion) 

Auf einer Tauchexpedition ha¬ 
ben Sie tief im Meer einen 
Schatz gefunden. Die 20 Gold¬ 
barren zu bergen, ist mit vielen 
Gefahren verbunden 
TI-K2 

Kassette 19,80 Mark 


Defender (Ex-BASIC) Weltall abzuwehren 

Abfangjäger versuchen, mit La- TI-99/4A-K1 
serkanonen Angreifer aus dem Kassette 13,80 Mark 
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Sinclair 
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Aus vorangegangenen Heften: 



P : 120 PZ 4.C 

P 37 MS : 1000 


□□□□□□□□□□ 
□□□□□□□□□□ 
□□□□□□□□SH 
□ □ □ □ □ V'D □ □ □ 
□00DQD0B0Q 
□□□□□□□□□□ 


L 


Infektion aus HC 2/85 

Sprache (48K) 

Ohne zusätzliche Hardware 
können akustische Aufnahmen 
im RAM-Speicher abgelegt 
und programmgesteuert über 
den eingebauten Lautsprecher 
ausgegeben werden: eine ef¬ 
fektvolle Bereicherung für ei¬ 
gene Programme 
Infektion (16K und 48K) 

Die Plops überwuchern den 


J 


Bildschirm. Durch gezielte 
Desinfektion soll ihr Wachstum 
aufgehalten werden 
3D-Plot (16K und 48K) 
Oberflächen dreidimensionaler 
Körper werden als Gitternetz 
dargestellt, wobei verdeckte Li¬ 
nien nicht gezeichnet werden 

Spectrum-K2 
Kassette 24,80 Mark 



Subboat (48K) 

Die das Meer beherrschende 
Riesenkrake und ihre Verbün¬ 
deten haben ein U-Boot gefan¬ 
gengenommen. Ein zweites U- 
Boot kommt zu Hilfe 
Bürohilfe (48K) 

Zur Eindämmung der Zettelflut 

Merkur (48K) 

Eine meisterhafte Simulation 
eines Geldspielautomaten mit 
Start-Stop-Taste, Sonderspie¬ 
len und Risikoleiste 

Frogger (48K) 

Ein kleiner Frosch muß über 


auf einem Schreibtisch können 
Notizen abgelegt, eine Kartei 
geführt, Termine verwaltet, 
Statistiken angefertigt und ein 
einfacher Taschenrechner be¬ 
nutzt werden 
Spectrum-Kl 
Kassette 19,80 Mark 

eine vierspurige Straße und 
danach durch einen Fluß, um 
ins sichere Revier zurückzuge¬ 
langen 

Spectrum-K412 
Kassette 24,80 Mark 



Frogger aus HC 12/84 
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Kassettenspeicherung j/n 


Zoom aus HC 12/84 


Zoom (16K und 48K) 

Beliebige rechteckige Aus¬ 
schnitte auf dem Bildschirm 
können mit diesem Maschi¬ 
nenprogramm um das Vierfa¬ 
che vergrößert werden 

Zensur (16K) 

Alle bei der Auswertung einer 
Klassenarbeit wünschenswer¬ 
ten Hilfestellungen werden ge¬ 
geben. Es lassen sich sogar 


Zeichenmeister (48K) 

Der Erstellung hochauflösen¬ 
der Bildschirmgrafiken dient 
dieses Programm 
Spectrum-K412a 
Kassette 18,50 Mark 

mehrere Vorschläge des Rech¬ 
ners mit jeweils anderen No¬ 
tengrenzen durchspielen 
ZX81-K1 

Kassette 13,80 Mark 



Merkur aus HC 12/84 
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HC-BÖRSE 


Biete an 
Hardware 

ZX81 : Habe noch gute Hardware! 
G. Viethen, Tel. (0431)61182, ab 18 
Uhr. 


Hallo, ATARI-USER, Rüste 400 auf 
48K um, V 2 Jahr Garantie. Kaufe def. 
ATARI’S. Tel. (0203) 595274. 

VC-20 + 8K + Datasette + Softw. 
+ Lit. für nur 300 DM zu verk. An¬ 
rufen bei Tel. (06301) 9885, Mo- 
Do, 15-19 Uhr. 


VZ200 + 16K-Erw. + Drucker + 
Lightpen -I- Joysticks 4- Program¬ 
me, nur DM 800. Ulrich Koch, Tel. 
(05842) 597. 

NASHUA-Disketten zu Superpreisen! 
H + S, Postfach 206, 8630 Coburg. 

ZX-Spectrum, Schneider CPC464, 
ZX81, C64: Zubehör im Selbstbau. 
Info gegen Rückumschlag. Baltes, 
Nordring 60, 6620 Völklingen. 


I SPECTRUM ■■CPC464 I 
I Jede Menge Soft- u. Hardware! I 
I DK’Tronics Keyboard DM 178; I 
I CPC-Sprachsynthesizer DM I 
I 158; Quick-Shot II DM 35; CPC-1 
I Liste o. Spectruminfo anfor-1 
I dem bei: U. Kunz, Junge Halden I 
I 3, 7500 Karlsruhe 41 (gewerbl.). I 


ZX-Spectrum 48K (4164RAM) in 
großer Schreibm.-Tastatur + Rec. 
+ LPrint 3 + Joystickinterf. + 2 
Joyst. + MCoder + Flugsim. + Lit. 
VHB 700 DM. Tel. (0721) 406357. 

CPC464, grüner Monitor + Data 
Becker Basic-Buch + Flugsimulator 
737 für nur 800 DM. Tel. (040) 
7134727. 


Sharp MZ731 (m. Plotter), Software, 
Literatur, 795 DM. Tel. (06856) 1009. 

★ ATARI ★ Verk. 600XL = 250 DM, 
64 K = 100 DM, 1050 Floppy (Neu) 
= 500 DM, 4 Spielm. = je 50 DM 
(Donkey K., Pole P., Dig D., Pengo). 
Interess. melden sich bitte bei Chri¬ 
stian Gerber, Steinackerstr. 11,9535 
Wilen, Schweiz. 

Tl-Karten, 80-Zeichen, Z80A, 128K, 
RS 232, 32 K. Tel. (02624) 3817. 

★ Atari ★ 64K-RAM-Board; Super 
Hard-/Software; Info g. Rückp. M. 
Krölling, In der Kreuzau 4, 5 Köln 91. 

ZX-SPECTRUM 48 K, Profitast.' Cass- 
Rec., Monitor, Software, Literatur: 
1050 DM VB. Tel. (05244) 81 08. 


ATARI Term.-Progr. m. V24 Interf. 
f. handelsübl. Modems, BTX-f., Up/ 
Down, 50-1200 Baud, Voll/Halb, 
nur 129 DM. Info g. Rückp. M. Kem¬ 
per, Königsberger Str. 22, 4730 Ah¬ 
len, Tel. (02382) 71540. 

Genie 16 in Heilbronn. Ihr Händler: 
GAI, Rathausstr. 46, 7107 Neckar¬ 
sulm, Tel. (0 71 32) 3 71 88. 

Commodore 8296 + Floppy 8250 
LP mit Softw. Text/Fibu/Dateiverw., 
ca. 6 Monate alt. Chiffre 092223. 

★ ★ MZ 80 K/A (Gelegenheit) 

★ ★JUGebe 2 kplt. Anlagen ab. Es 
können beide Versionen „gefah¬ 
ren" werden. Anlage besteht aus: 

★ MZ 80 K/A (48 KB, dtsch. Tast.) 

★ MZ 80 FD (980 KB/4 Laufwerke) 

★ MZ 80 I/O (Interfacebox) 

★ MZ 80 (Druckerkarte) 

★ MZ 80 P3 (Drucker) 

Preis: 2000 DM mit Drucker, 

1500 DM ohne Drucker. Tel. (0 30) 
4 33 70 61 + 4 31 10 71. 


Sonderpreise 

Systeme — Drucker — Zubehör. 
GAB, Postfach 22 11, 5884 Halver. 
Superinfo RP 2,50 DM Superinfo 

★ STAR gemini — delta — radix ★ 

auch neue Modelle mit deutschem 
Handbuch! INTERFACE FÜR FAST 
ALLE RECHNER, z.B.: delta 10 nur 
1189 DM. SUPERPREISE! WO? 
NA KLAR! Bei MACHO, Tel. (0 69) 
44 71 71. 


TAXAIM-Monitore zu günstigen 
Preisen! MACHO, Tel. (0 69)44 71 71. 

Atari — Atari — Atari 

64K-RAM-Board für 600XL: 169 DM 
Rüste 400 auf 48K-RAM: 160 DM 
Profitastatur für 400er: 94 DM 

Dyn.-Ascom-Akustikkoppl.: 298 DM 
Supermodem, V21-300 Baud, Bell 
103 V21-1200 Baud-BTX-Norm, 

Answ.-Org. an jeden Atari ohne Zu¬ 
satzhardware, inkl. Software, super¬ 
billig Zubehör, Info Rückporto. S. 
Schmeling, H.-Dunant-Allee 32, 
2300 Kronshagen, Tel. (04 31) 
54 25 43. 


Epson-Drucker gibts bei MACHO! 

!!! SUPERPREISE !!! 
z.B.: FX80+ nur 1340 DM 

RX80 nur 885 DM 

RX80F/T + nur 1040 DM 

Görlitz-Interface 260 DM 

MACHO Tel. (0 69) 44 71 71 MACHO 

SHARP MZ821, erfragen Sie den 
aktuellen Tagestiefstpreis, 

SHARP MZ731, Single Floppy, 
Quick Disk, Joystick u. weiteres Zu¬ 
behör gibts bei MACHO. Rufen Sie 
an: Tel. (0 69)44 71 71. _ 

STAR gemini lOx, anschlußfertig 
an VC64 988 DM 

(grafikfähig!) 1098 DM 

Wo? Bei MACHO, Tel. (0 69) 44 71 71. 

Commodore 8296-D mit Software 
Textverarbeitung/Buchhaltung und 
Dateiverwaltung, neuwertig. Chiffre 
092224. 


■ HX-20 AC-Adapter ■ 

■ geregelt, leistungsstark, für ■ 

■ schadlosen Dauerbetrieb, ■ 

■ als Einbauplatine 59 DM, im ■ 

■ Gehäuse a. A. ■ 

■ HX-20 Hardware & Software, ■ 

■ alles mögliche und unmögli- ■ 

■ che ■ 

■ Bondwell 14 und das ganze ■ 

■ Bondwell-Programm! hot line. ■ 

■ Tel. (02 21) 38 89 85, Dietrich ■ 

■ Kraemer. ■ 


Laser 110-210-310-VZ200 

User Port Modul 3 x 8 Bit I/O für 
Eisenbahnsteuerung, Peripherie, 
usw. Einführungspreis: 98 DM inkl. 
MwSt. Bruns Elektronik, Tel. 
(0 52 81) 23 89. 

Computerkauf leicht gemacht 
Wir finanzieren Ihren Computer und 
Zubehör. Info anfordern! Auch für 
Händler interessant. 

SKG Bank, Postfach 321, Ceci- 
lienstr. 4, 6600 Saarbrücken, Tel. 
(06 81) 3 03 01 11. 

Superkompakt und preiswert: 

das Einbaugehäuse (DBGM) für alle 
Komponenten eures Homecompu¬ 
ters. Information: H. Kleinmann, 
Kreyßigstraße 15, 65 Mainz. 

An/Verkauf 

gebr. Computer, Apple/IBM/Com- 
modore; Software. FCS, Tel. (0 69) 
23 53 05, Münchner Str. 23, 6000 
Frankfurt. 


Apple 3, 256 KB, 2 LW, Monitor 3, 
Business-BASIC, SOS-Betr.-Sy- 
stem, Parallel-I/O-Karte, kompl. Do¬ 
kumentation, 6600 DM. Tel. (0 40) 
6 52 33 67, Leirer. 

Tandy-Computer neuw. 

Model 1008K + Kassettenr. 895 DM 
Model 4 P, 64K, 2 Dr. 3685 DM 
Model 2000, 128K, 2 Dr. 4590 DM 
4-Farben Tintendrucker 1266 DM 
Tel. (0 81 33) 61 16. 


Atari Rekorder-Interface 29,90 DM 
Atari Drucker-Interface 

225,- DM 

Atari 64K RAM Board, fertig 

149,- DM 

Atari 64K komplett, ohne IC 

25,90 DM 

SBZ-Systemtechnik, Freiheitstr. 
40, 4000 Düsseldorf, Tel. (02 11) 
27 50 50. 


Preise — Preise — Preise 

Sinclair QL m. 4 Prog. 1529 DM 

Spectrum 48K m. 8 Prog. 359 DM 

Sharp MZ821 839 DM 

Sharp MZ731 m. Drucker 899 DM 

Banana II, 6502-CPU, 48K 978 DM 

Monitor 12", 20 MHz, grün 338 DM 
Disket. 10 St. 36 DM/100 St. 340 DM 
Preisliste gegen Freiumschlag. 
Computer-Versand Dorr, Postfach 
14 21, 8500 Nürnberg, Tel. (09 11) 
67 70 93. 

Über 400 Preisbrecher Gelanded 

Commodore VC-64, VC-20, 16, +4, 
Spectrum, Schneider, QL, Dragon, 
MSX, BBC, Electron, Oric/Atmos, 
Sharp; Katalog 1,50 DM von Lan- 
ded-Soft. A. Klug, Reinsburgstr. 
143, 7 Stgt. 1. 

HP-85 mit hoher Rechengenauig¬ 
keit, integriertem Thermodrucker, 
Kassettenlaufwerk und Bildschirm 
inkl. HP-IB-lnteface, Plotter/Printer 
ROM, Mass Storage ROM und 16K- 
Erweiterung, 4800 DM. A. Kreller, 
6072 Dreieich, Tel. (0 61 03) 3 43 43. 


Verkaufe CE-159. Tel. 
80 15 08. 

(02 08) 

VC-64 Floppy + Literatur + Soft¬ 
ware, Preis VB. (0 61 51) 2 29 17. 

Atari 400 + 48K-Anltg.: 
(0 61 21)44 42 86. 

175. T. 


CBM-4040, wenig gebraucht, 2000 
DM, lEC-Bus für C-64 ohne Spei¬ 
cherbelegung + lEC-Kabel 250 DM. 
Telefon (0 93 42) 5 94 42. 


Zwei Camps, in denen man selbst Spiele spielend selbst programmieren lernt: 

■ 0 ^ 1 B iw - Weitere Informationen über: 

CompuCamp Gesellschaft 


Computei^Bfc OIT1 piit e rcartip 


für Computerferien und 
EDV-Ausbildung mbH, 
Goßlerstr. 21, 2 Hamburg 55 
Tel. (040) 862344 
oder über 

alle Horten-Reisebüros. 

Die CompuCamp-Computercamps mit dem 

n _ £i. • ein Riesenangebot an Sport- und 

Spitzen-,Programm : Freizeitaktivitäten 

• jeder Teilnehmer erhält ein 
• spielerisch-praktisch orientierte Kurse „eigenes" Gerät zur Verfügung 

in den 4 führenden Computersprachen • attraktive Pauschal-Angebote für Oster-, \ plzToTT 
(LOGO, BASIC, PASCAL,' Maschinen- Sommer- und Herbstferien incl. ferien- 
sprache) und viele interessante Spezial- gerechter Unterbringung, Verpflegung ^besitze 
Kurse und Betreuung 
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Apple II +, 2 Laufw., Drucker, Mo¬ 
nitor, Videx, und ... komplett zu 
verkaufen. Tel. (0 60 21) 48 07 24. 

CBM 8032 SK, DIN-Tast., CBM 8250 
Epson FX 80, wenig gebr., zusam¬ 
men 3600 DM. Tel. (04 21) 6 36 28 67, 
ab 18 h. 

TI 99/4A Tl-Box, mit Disklaufw., 
Contr., 32K-Erw., Ext. Disklaufw., 
Epson-Drucker MX80, Ext. Basic + 
Text und Schach, VB 3900 DM. Tel. 
(0 62 49) 22 37. 

Atari 400 (48K 4- Tastatur), Floppy 
1050, Literatur und Programme, VB 
1700 DM. Tel. (0 61 42) 56 12 44. 

Epson PX-8 + RX-80, Sharp MZ- 
821, 250/o billiger, -VB. Ulf Jericho, 
Christianstr. 26, 5630 Remscheid 1. 

ZX-80 mit 8K-ROM und allem Zube¬ 
hör. Tel. (09 51)3 65 24. 


Handheld NEC PC 8201A 45o/o unter 
NP. NAGELNEU (06221) 803691. 

Kaypro-10 8.9 MB Hard-Disk3 Mon. 
6A inkl. Standard-Software + Fibu 
4- Kunden-Artikel-Lagerverwaltung 
+ Fakturierung + 2X Modemprog. 
-f ca. 50 Dienstprogramme u.a. 
Disk-Test Z80-Test, DMA Test, Ma- 
cro-Assembl. uvm. Alles Originale, 
NP ca. 15 000,- für 9850 DM zu verk. 
Tel. (0 76 81) 87 61 nach 18 Uhr. 

Sirius 1, 256 KB, 2 ★ 600 KB, d- 
Base, A-Code, M-Plan Dtsch., MS- 
Dos 2.11, Turbo-Pas 4- Tool, Prg. 
Tool, Nec 8023, alles 1 J. Gebot an D. 
Pietschmann, Tel. (05 11) 46 73 73,. 
ab 17 h. 


■ Akustikkoppler ■ 

■ Der AS-A 2470 Akustikkopp- ■ 

■ ler mit zuverlässiger Technik ■ 

■ zum Preis von nur 168 DM ■ 

■ ★ Inklusive Schnittstelle für ■ 

■ C-64, VC-20 od. Schneider ■ 

■ 464 DM ■ 

■ ★ Im formgerechten Gehäuse ■ 

■ ★ Gummimuscheln passend ■ 

■ für alle gängigen Telefon- ■ 

■ hörer ■ 

■ ★ Integriertes Netzteil ■ 

■ ★ Vollduplex Originate/Ans- ■ 

■ wer ■ 

■ Der AS-A2470 ist momentan ■ 

■ nur ohne fernmelderechtliche ■ 

■ Genehmigung erhältlich. ■ 

■ Terminal AS: Treiberpro- ■ 

■ gramm für C-64 und VC-20. ■ 

■ Daten senden und empfangen ■ 

■ für 9,90 DM. ■ 

■ Tele AS-64: Treiberpro- ■ 

■ gramm für C-64 nur auf Dis- ■ 

■ kette. Ein Programm, was kei- ■ 

■ nen Wunsch offen läßt, für nur ■ 

■ 48 DM. ■ 

■ Fordern Sie unseren kostenlo- ■ 

■ sen Gesamtkatalog an. ■ 

■ Stockem Computertechnik, ■ 

■ Berghausen 13, 5778 Me- ■ 

■ schede, Tel. (02 91) 12 21. ■ 


Sirius 1, 256K, 2 DisksT. ä 600 KB, 8 
Monate alt, VB 8500 DM. Tel. (04 21) 
25 51 75, Chiffre 092237. 

Macintosh 512K, am. Version mit 
Konverter, 1 Monat alt, Imagewrt., 2. 
Laufwerk, Macdraw, MSBASIC, 
Macplot, RAMDisk, Macterminal, 
Helix, Macpaint, Macwrite; Preis: 
13 900 DM. Tel. (0 41 56) 75 55. 


IBM-PC Graphikdrucker (original) 
nwtig., VB 1195 DM. Tel. (0 23 89) 
53 10 81. _ 

PC 1500/CE-150: Papier-Halter nur 
15 DM zahlr. Vorteile. Info: Boseke, 
Uhlandstr. 1, 7601 Schutterwald. 

• Computerbüch, aller Verlage ★ 

Probekatalog 5 DM. Tel. (0 81 68) 
15 30, Hopfenstr. 4, 8053 Attenkir¬ 
chen, 

WolfrairTs EDeVau-Lit-Versand 

Super Apple Ile-System 

Apple Ile, orig. Monitor, zwei Laufw. 
inkl. Contr., 80 Zeichen/64 kB-Karte, 
Z80-Softcard, ATARI-Joyport-Inter- 
face, Z80B-Appli-Card (PCPI, 6 MHz, 
64 kB) mit orig. CP/M 2.2, 70 Disksei¬ 
ten prof. Software, viel Literatur; 
neu über 7200 DM, komplett für 
5500 DM. Bernhard Rother, Tel. 
(09 41) 3 63 26. _ 

Verk. PC-1500 + Plotter CE 150 4- 
Neger. + Handb. + Bed.-Anl. 4- 
Progr.-Kas., VB 600 DM. Tel. 
(0 96 21) 2 42 09, ab 17 h. 

CBM 3/4/8032, Joyst., Ton, viele Ex¬ 
tras, Software 4- Floppy 8050, VB. 
Tel. (07 11) 58 89 68. _ 

MMF 9000, Drucker, D. Floppy, Da- 
tas; 2 Proz., 6 Compiler ( 2 x BASIC, 
APL, COBOL, 2 x Assemb., Pascal, 
Fortran), viele Spiele, Fibu, Visicalc, 
Adr.-Verwaltung, viele Bücher, 15 
Disk. Tel. (09 11) 34 58 67, ab 18 h, 
VB 7500. _ 

Apple llc, orig. Monitor + 2. 
Floppy, 7 Monate alt. Tel. (09 31) 
28 42 24. _ 

TRS-80, 16K, L2 + Rek. + Mon. + 
Spiele 4- 2 Handbücher + versch. 
BASIC-Bücher 4- Chip 1/81-3/82, 
690 DM. Tel. (0 71 31) 8 52 63, Mayer, 
Solothurnerstr. 16, Heilbronn. 

SVI-Comp. 328, Super Expander 
605, 80Z.-Karte 806, Turbo Pascal 
D361 Neu! Umständeh. zu verk., 
3400 DM. Tel. (0 23 92) 1 02 52, 

abends. 

• • • Zu verschenken • • • 

ist er zwar nicht, aber auch nicht 
teuer: Colour 6. 4- 32K 4- Kass. 4- 
Software 4- Bücher. Tel. (0 53 71) 
49 02. _ 

2 BASF Floppy's 6108 ä 480 DM 
Org.-verp. Tel. (0 63 21)6 91 85. 

Sharp MZ 731, 64 KB/Rek./Plotter/ 
Bernst.-Monitor, Druck.-Kabel 4- 
Centr.-Interf.-Ass/Disass./Pascal/ 
BASIC/FORTRAN/Lit. + Software- 
Garantie, NP 2800 für 1290 DM. Tel. 
(0 21 36) 3 78 44. _ 

• • • Sharp CE-125, TI-994A, Ext. 
BASIC, Literatur, Preise VB. Tel. 
(0 80 62) 44 57, Werktags ab 17 h. 


Monochrome Monitore 

im Profi-Look 9/12 Zoll, Anzeige 
grün od. orange, geätzt. 

Akustikkoppler made in Ger- 
many, 

V-21 Standard ★ natürlich mit FTZ. 

Sharp PC 1350 

4 Zeilen Display ★ RS232/V24 ★ 21 
KB. 

Kostenlose Info von 

Marlies Kronthaler-mail-order-Abt. 
D., Jagdfeldring 45, 8013 Haar. 


Einstieg in CAD 

Ingenieur- und Bauwesen, allge¬ 
mein Olivetti P6066 48 KByte mit 
integriertemThermodrucker, gra¬ 
phischer Bildschirm DSM 6680, Te- 
widata Plotter 281 338 x 280, 8 
Stifte, Program. Papiervorschub 
Software: JGS Intergraph. System. 
Uwe Ehlbeck, Wilhelmstr. 35, Karls¬ 
ruhe, Tel. (07 21) 69 89 16. 

Verkaufe Osborne 1 mit Softw. 
und 2 Drucker Itoh, auch einzeln, 
Preis VB. Tel. (0 89) 7 23 24 02, ab 
19 h. 


100% Apple Komp. 4- Floppy 4- 
Z80 4- 64K 4- Monitor 4- Zubeh. 4- 
Software, VHB 2300 DM. Tel. (0 89) 
80 12 35. 


Altos 5-5D, 192 KB, MP/M II für 3 
Benutzer mit HD 5 MB 4- FD 700 KB 
4- TM Qume QTV-102 für 9500 DM 
VB. Tel. (0 21 52) 64 98, nach 20 h. 

CBM 4008 32K u. CBM 8250 LP, 1 J. 
alt, VB 3050 DM. Tel. (0 71 50) 42 73. 

Diskbox 85 St. 5,25" Schloß 59 DM 
Disk Control-Data 5,25" dd 39 DM 
Amiga Power Stick 49 DM 

Staubsch.-Hüllen alle Geräte 15 DM 
Atari Computer 800 XL 449 DM 
Atari Datenrecorder 1010 119 DM 

Atari Floppydisk 1050 749 DM 

Software-Liste anfordern!!! 

Tel. (0 41 21) 9 35 53. 

IBM-PC 512 KB, 2 Laufwerke, Mo¬ 
nochrom- und Farb-Karte, IBM- 
Farbmonitor und Software, 
8200 DM. Tel. (02 08) 38 15 02. 

Commodore 8032, kaum ge¬ 
braucht, preisgünstig zu verkaufen. 
Tel. (0 74 61)40 66. 

★ Computerbüch, aller Verlage ★ 

Hopfenstr. 4, 8053 Attenkirchen 

★ Wolfram's EDeVaulitversand ★ 

Compaq-Computer 256K mit 2 
Diskettenlaufw. ä 360K, 1 Open Ac- 
cess-Programm (dt). Tel. (0 44 89) 
26 96. 

Sharp MZ-80 Binkl. I/O Port und 
64-KB-Erweiterung für 1100 DM zu 
verkaufen. Tel. (0 69) 50 36 60. 

Sharp »MZ-80-K« wegen Aufgabe 
des Hobbys mit verschiedenen Pro¬ 
grammsprachen (Pascal, FORTRAN 
und Assembler uva.) zu verkaufen, 
VB 900 DM. Tel. (0 81 41) 2 33 44. 

Apple-Ile, BMC-Monitor (grün), 
Programme. Tel. (02 21) 40 66 96, ab 
18 h, Wochenende: (02 28) 32 24 03. 


Verkaufe wenig gebrauchten VC- 
64; Preis 300 DM. Tel. (0 62 01) 
1 50 43. 

TI-99A + Drucker GP 100A Sei- 
kosha 4- ExBASIC 4- Data Recorder 
4- 2 Joysticks, VB 1350. Heimann, 
Steige 11, 7777 Salem 5, Tel. 
(0 75 44) 29 23. 

Epson HX-20 4- Div. Zubehör, Preis 
VB. Tel. (02 21) 38 24 09, nach 21 h. 

GENIE 16: Der IBM-kompatible. 
Fordern Sie unser Info an! Wo? Bei 
MACHO. Tel. (0 69) 44 71 71, Post¬ 
fach 19 03 66, 6000 Frankfurt. 

EDV-Zubehör-Versand. Brig. 
Wild, 8500 Nürnberg 90, Elmshorner 
Str. 14. 


GP-100A 4- Apple ll-lnterf. (bes. 
Gr.-Fähigkeiten) V 2 Jahr alt, VB 
760 DM. Tel. (02 02) 66 60 69. 

Bankterminal für ZX-81 geeignet 
4- Handbuch-Beleg.-Plan für 
280 DM; MZ-80K + Interface 4- 
Drucker, wie neu 4- Handbuch u. 
Cassetten 2800 DM, Anrufbeant¬ 
worter Compur 385SL m. Fernab¬ 
frage + Mik, 1700 DM. Tel. (0 71 71) 
7 57 48. 


Sharp PC 1500A + CE 161 4- CE 150 
4- CE 152 4 - Panasonic-Drucker- 
KX-P1090, wenig gebraucht! zus. 
1100 DM. Tel. (0 41 06) 7 31 62, ab 
19 h. 

CBM 3032 4 - Drucker 4022 4 -. Data- 
sette 4 - djverse E-Proms, VÖ 
2000 DM, Tel. (02 01)44 11 21. 

★ Sirius/Victor — IBM u.a. ★ 

— Winchester Subsysteme 

— Fest-/Wechselplatten 

— Streamer Tape 

— Speicher-Erweiterungen 

— PO-Netzwerk 

GCS GmbH, Mettmann, 

Tel. (0 21 04) 7812. 

Netzstabilisator 4 - 220 V-Not- 

strom 

200 —700 W mind. 1h Betrieb ab 
890 DM 4 - MW. DVS Datentechnik 
GmbH, Fliederstr. 69, 8034 Germe¬ 
ring, Tel. (0 89) 8 41 90 64. 

■ ■ Genie 16B/IBM PC ■■ 

zu äußerst günstigen Preisen. CSV, 
Postfach 165, 439 Gladbeck. 

★ ★ ★ Sirius/Victor ★ ★ ★ 

bei 

GCS GmbH, Mettmann, Tel. 
(0 21 04) 7812. 

Siemens Tintenstrahldrucker 

PT88T 1690 DM 

IBM-Version 1980 DM 

PT89T 2090 DM 

Wo? Bei MACHO. Tel. (0 69) 
4471 71. 


Neu bei MACHO Neu bei MACHO 
Olivetti M24 Olivetti M21 

Fordern Sie unser Info an! Wo? Bei 
MACHO. Tel. (0 69) 44 71 71, Post¬ 
fach 19 03 66, 6000 Frankfurt. 

Sharp MZ-80A, 48K, Pascal, Basic, 
VB 1100 DM. Tel. (0 61 52) 8 22 10. 


★★★★★★★★★★★★★★★★ 

★ C-64 ★ 

★ Klemmer & Schulte Electronic, ★ 

★ Reifferscheidstr. 17, 5030 ★ 

★ Hürth, Tel. (0 22 33) 7 82 85. ★ 

★ Reset-Taster o. Löten 5,50 DM ★ 

★ Eprom-Brenner m. Steuersoft ★ 

★ f. 2716/2732/2764/27128 ★ 

★ 109,00 DM ★ 

★ Wir brennen Ihre Eproms ★ 

★ 7,00 DM ★ 

★ Eprom 2764 (8K) 17,00 DM ★ 

★ Eprom 27128 (16K) 26,50 DM ★ 

★ Eprom-Krt.2*1 m.R. 25,00 DM * 

★ Turbo-Tape Modul 39,50 DM * 

★ Turbo-Disk Modul 39,50 DM ★ 

★ DOS 5.1 Modul 39,50 DM ★ 

★ Alle Module mit Reset und w. * 

★ Leerplatz für 8K Eprom, Be- * 

★ triebs.-Umschaltpla. a. An- * 

★ frage, Hauptk. gegen 2 DM in * 

★ Briefm. * 

★ C-64 ★ 

★★★★★★★★★★★★★★★★ 
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HC-BÖRSE 


Biete an 
Hardware 

TRS-80, Ml, L2, 16K, Mon. grün, 
Rec., Liter., Tandy-Lpriter VIII, pa- 
ral./ser. Sehnst., Bit-Image-Gr., 40- 
132 Z/Zeile, 80 Z/sec., Interf. z. TRS- 
80, zus. 1500 DM, einz. 600 DM 
(Rechn.), 1200 DM (Pr.). Tel. (0 82 41) 
16 70. _ 

C-64 Turbo Disk C-64 

lädt 100 Blocks in 8 Sek., 25 DM. 
Turbo Tape-Il, Opt. und Akust.Kon. 
zurTonkopfjust. über TV, 20 DM. Be¬ 
stell. 35 Kassel, Pf. 42 02 22. 

C 64 * VC 20 

Turbolüfter — vermeidet Wärme¬ 
stau in Floppy 1541 — verhindert 
Dejustier. d. Schreib-Lese-Kopfes, 
vermeid, kostspiel. Reparat., 78 DM. 
HB Soft, 35 Kassel, Pf. 42 02 22. 

Günstig! VC 20 + Zubehör. Tel. 
(0 71 53) 3 96 55. 


TI 99/4A -i- Rekorder + Rec.-Kabel 
-F Joystick, 300 DM; Centronics In¬ 
terface ext. 250 DM. Tel. (0 60 81) 
92 10. 

Laser 210/310, VZ 200, CPC 464, CG: 
Kat. 2/85 m. neuen Adventures bei 
S + J, Beethovenstr. 3, 8900 Augs¬ 
burg. 

MZ 731, VB 799 DM; Centr.-Interf. 
Tel. (02 01) 79 01 27 u. (02 01) 1 83- 
23 21. 


Spectrum-Besitzer Achtung! 

Lichtgriffel nur 69 DM. Info gratis 
bei: KS-Hardware, Postfach 11 71, 
8458 Sulzbach. 

VC 20 C 64 VC 20 VC 64 VC 20 

Lichtgriffel nur 49 DM. Info gratis 
bei: KS Hard- u. Software, Postfach 
11 71, 8458 Sulzbach. 

C64: IEEE-488-Modul von Tewi, VB 
190 DM. Tel. (07 11)42 35 10. 

Alphacom 32, preiswerter Drucker 
für jeden ZX-Spectrum, 64 eps, 32 
Z/Zeile, 220 DM. Tel. (0 21 81)7 12 43. 


Rainbow DEC, 128K-RAM, 2 x 
400K-Floppy, Multiplan, DBASE II, 
CPM 80/86, MS-DOS, MBASIC-In- 
terpreter + Compiler, Wordstar zu 
verkaufen. Tel. (072 71)5 17 09. 

64-KB-Speichererweiterung IBM 

PC/XT, nur 149 DM. Dirk Mahnkopf, 
Obere Karspüle 28, 3400 Göttingen. 


PC-1500 + CE 150 + CE 155 -F 
Cass. + Softw. (z.B. Forth, Ass.) + 
Lit. + Zubehör, VB 750 DM. (0 81 06) 
52 63. 

Österr.: Atari 600XL -F 1010 -I- 2 
Mod. -F Joyst. -F viel Lit. u. Softw., 
um 4000 öS; tausche auch gegen 
C64 -F 1530 -F 1541 (gegen Aufz.). 
Tel. (0 52 66)4 71. 

TI 99/4A: XBasic 220 DM, Rec.-Ka- 
bel 20 DM. Software!!! T. (0 70 34) 
34 89. 

Brother EP 44 (3 Mon. alt), Kassen¬ 
bon vorhanden, mit Netzteil, Be¬ 
schreibung u. Papier in Originalver¬ 
packung, kaum gebraucht (550 DM). 
VC-20 -F 32K (voll schaltbar) -F 3K- 
Superexpander -F Sargon 2 (Steck¬ 
modul) + Datasette u. div. Pro¬ 
gramme (350 DM). Tel. (0 61 34) 
36 63 (nach 17 Uhr). 

TI-99/4A: P-Box, RS232, Contr., 
Disk 32K, Rec., Kull-Graph., Term- 
Emu., Exba., Text, Datei, Mash, 
Moonpatrol, viele Progr. -F Mod., 
Haush., Kfz, Archiv, 3200 DM. G. 
Schinke, (0 40) 78 62 10, 63 20 42 13. 

Epsondrucker mit Görlitz- oder 
Data-Becker-Interface zu Super¬ 
preisen. Info gg. Freiumschlag: CSV 
Riegert, Schloßhofstr. 5, 7324 Rech¬ 
berghausen, T. (0 71 61) 5 28 89. 

PC-1500 + 4 KB + CE-150 -F CE- 
158 -F EP-44 + Datenkabel -F Netz¬ 
geräte + 2st. Systemhandbücher -F 
Handbücher -F Software, VB 1400 
DM. Tel. (04 71) 5 36 09. 

Drucker Seikosha GP 500A, 300 

DM; P-Computer Sharp 1260, 150 
DM; P-Computer Sharp 1401, 100 
DM.Chiffre 092235. 


Sharp MZ-80FD Doppelfloppy 900 
DM VB, Controller MZ-700/800, 200 
DM VB. Tel. (0 86 71) 46 38, ab 18 Uhr. 

SVI-328, 2 LW, 80 Z-K, Exp., Word¬ 
star, Cobol, Multiplan, dBase usw., 
VB 3700 DM. (0 51 32) 18 48 (5500 
DM unter NP). 

SPEEDDOS macht die 1541 lOx 
schneller, nur Hardw. 269 DM. Info 1 
DM von J. Wirth, Pariser Str. 21, 
6501 Nieder-Olm, T. (0 61 36) 32 91. 

Sharp MZ-721, neuwertig, VB, Tel. 
n. 18 Uhr (0 21 82) 52 32. 

Genie-2 r 48K-RAM, gr. Monitor, 
Uml. 2 Disklfw., Centronics, zwei 
RS232C in formschönem Terminal¬ 
gehäuse mit abnehmb. Tastatur 
(sep. 10er Bl), Modem (unbest.) 200 
Progr. (30 Disks) voll Software: 
Newdos, Basic, Forth, Fortran, Pro¬ 
tex 80, Bugont, Visicalc, Multicom 
usw., Spiele, VB 2600 DM. Tel. 
(0 71 44) 1 65 90, ab 18.00 Uhr. 

Verkaufe VZ-200 fast neu -F 64K- 
Erw. -F Zubehör + Rekorder, 
kompl. 585 DM. M. Stöhr, Ohmstr. 2, 
6316 Gemünden-Felda 2, Tel. 
(0 66 34) 17 68, nach 19 Uhr. 

Apricot 

Portab. 10 MB, Wordstar, günstig. 
Tel. (07 61) 29 01 24. 

Spectrum inkl. Zubh., gr. Tast., In¬ 
terf., Rec., Mon.-Anschi., Pascal, As- 
sem., Textv., Spiele, Lit. günstig ab- 
zugeb., Preis VB. Tel. (0 41 73) 87 23. 


Biete an 
Software 

• • SINCLAIR ZX SPECTRUM •• 
Superangebot: - Dr. ZX Spectrum - 
(48K) das andere Programm! ... in 
deutscher Sprache! Lassen Sie sich 
begeistern! Jetzt noch für 25 DM. 
Info (gegen Rückporto) und Bestel¬ 
lung bei CELLOSOFT, Pf. 11 63,3070 
Nienburg/Weser. 


Über 30 Super Spiele-PacksfürC64: 
nur 20 DM (Schein/Scheck) an: 
M. Korth, 

Schäffleweg 1, 4600 Dortmund 14. 

CPC464 ROULETTE live - alle Chan¬ 
cen, mit Spieltisch, Anzeige v. Per¬ 
manenzen und Gewinnen: 30 DM 
Kass., 40 DM Disk, 15 Blöcke. Schmitt, 
Dehnhardtstr. 17, 6000 Frankfurt. 

Progr. für ATARI • Haushaltsbuch • 
Disk, mit Beschreibung DM 49. Pa¬ 
pendiek, Saarlandstr. 1, 6806 Viern¬ 
heim, Tel. (06204) 8395. 

CPC464: Verkaufe + tausche Progr. 
Oliver Sternagel, Tel. (07247) 1273. 

ZX-81 Spiele/Lernpgm. (alle Berei¬ 
che): Info 1 DM. A. Ullrich, Dahlien¬ 
weg 18, 6450 Hanau 8. 

★ ★★★★ CPC 464 ★★★★★ 

DATA PROCESSOR 1.0/20 KByte, 
prof. einsetzbare Dateiverwaltung, 
kostenl. Info anfordern: K. Schauer, 
BlombergerW. 2,4660 Gelsenkirchen 

SOFTWAREVERSAND FRÖHLICH - 
Der Preisbrecher! Ghostbusters, 
C64, Cass. DM 32. Info anf. Hard¬ 
wareangabe, da alle Systeme vorh. 
Kammerrathsfeldstr. 100, 4000 Düs¬ 
seldorf 13, Tel. (0211) 719583, Tag 
& Nacht. 

SCHNEIDER CPC464 SPRITES, mul- 
ticoloured Sprites-Edition + 9 zus. 
Basic-Befehle wie Fill u.a.: Cass. 
29,50 DM. Info (Freiumschlag): 
Roloff, Poststr. 37, 7250 Leonberg. 

ZX-SPECTRUM: TAPE-KOPIERER, 

kopiert fast alle am Markt befind¬ 
lichen Programme. 15 DM/99 öS. 
W. Hübl, Klitschg. 18, A-1130 Wien. 

Für CPC464: 

Kontoführung + Kfz-Kosten mit 
Druckeranpassung auf Cassette, je 
30 DM. Info gegen Freiumschlag. 
J. Funk, Leuchte 57, 6000 Ffm 604. 

Orig. Software Tophits aus GB • 
CPC464, Commodore, Spectrum, 
MSX, Dragon, Sharp • Konkurrenzl. 
Preise • Info gegen Porto • R. 
Probst-EDV-Service, Friedr.-Ebert- 
Str. 14, 4100 Duisburg 17. 








SSM 


159 


Für 


16: 


16 K RAM 


Modul 


32/27 KByte-Modul f. VC-20 

Speichervollausbau: 
Ersetzt 3 + 8 + 16 KByte od. 8 + 8 +16 KB 

kompakt in einem Modul! Voll schaltbar! 

Eprommer VII (20/64) 179,- 

programmiert 2508, 2516, 2716, 2532, 
2732. Betriebsber. incl. Steuersoftw.! 

Eprommer VIII (20/64) 249,- 
^■ wie oben, auch für 

r /^ . 2764, 27128 


Info 1/85: 1.- Porto in Briefm. 

Alle Preise inclusive Mehrwertsteuer. 6 Monate 
Garantie Versand ertotgt per NN oder Vorkasse 

Händleranfragen erwünscht 


geeignet. | 

W////IIHW 


Für C ommodore VC-20/64 

Teachrobot Baden Baden 639,— 
6 Achsen mit Wegnehmer 
Nutzlast 200 g 
(BauSätz) 

f Fertiggerät 

719,— 
'h Interface 

für VC-20/64 


Recorder 

interface 

Schließt Ihren 
Recorder an 
VC-20 oder C-64 
Inclusive 
Motorsteuerung! 

39,- 


80-Zeichenkarte 
für C 64 299,- 

40/80-Zelchenkarte (20) 219,—^ 

Drucker-Interface 

für VC-20, C-64, C-16,116, Plus 4 ... an 

Centronics kompatible Drucker! Voller 

Schriftzeichensatz!, 


10er Tastaturen: 

Anschi, ohne Löt.. 

Keine Software 
nötig «Sk. 


299,— 


TI 


119 — 


T2: 179,— 


ROM-Modul 39,- für 

2 EPROM’S-2716, 

2732, 2764 
mit Gehäuse 


/lotorsteuerung mit Gehäuse ^ 


Klaus Jeschke 

Hard-, Software 
Viertstraße 3-8 
6233 Kelkheim 
* (06198) 7523 
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HC-BÖRSE 


★ Super Software für CPC464 ★ 
Werden Sie Großmeister der Rätsel¬ 
kunst! Versuchen auch Sie sich als 
„RÄTSELMEISTER“! Nur 20 DM 
(Geld Best. beil. oder p. NN) bei: 
J. Wagner, Darmstädter Str. 17,6073 
Egelsbach. 

TI99/4A: PAREC II: actionreiches 
Science-Fiction-Spiel mit Top-Grafik 
und Sound! (Tl-Bas., auf Kass.): DM 
15 an H. Bielenstein, Bahnstr. 41, 
4220 Dinslaken (auf Wunsch NN!). 

TI99/4A: TRON - Actionspiel zum 
gleichnamigen Science-Fiction-Film 
(irre Geschwindigkeit, Tl-Bas., auf 
Kass.): DM 15 an: H. Bielenstein, 
Bahnstr. 41, 4220 Dinslaken (auf 
Wunsch NN!). _ 

TI99/4A - HOUSE OF USHER - 

Adventure mit Super-Grafik. Entdek- 
ken Sie das Geheimnis des Hauses 
Usher! (Tl-Bas., zweiteilig, insg. 32 
KB, auf Kass.) DM 20. H. Bielenstein, 
Bahnstr. 41, 4220 Dinslaken (auf 
Wunsch NN!). _ 

★ Der Diamant von Rabenfels ★ 

Grafik-Abenteuer, nur für CPC-464, 
umfangreiches Vokabular, für Wo¬ 
chen spannende Unterhaltung: DM 
25 zzgl. NN. Tel. (06403) 63084, 
ab 16 Uhr. _ 

CPC-464: Verk. u. Tausch Datei: 25 
DM. F. Wahl, lltisstr. 34, 5000 Köln 30. 

CPC-464: Zwei brandneue Progr. für 
Ihren CPC. Ein Skilauf- u. Bio- 
rhythmusprogr. für zusammen 30 
DM, einzeln 18 DM mit Beschrei¬ 
bung. Bezahlung erfolgt per NN oder 
Vorauskasse. Bestellen Sie sofort 
bei Martin Stiel, Adenauerstr. 6,6400 
Fulda (solange Vorrat reicht). 

ATARI 600/800 XL, Basic-Cass. DM 
20. Selbstberechnung der Lohn- u. 
Einkommensteuer-Rückerstattung 
1984. H. Merz, Hertzstr. 108, 7500 
Karlsruhe. 


SOFTWARE, DIE SPASS MACHT 
C64 


PRINTSHOP 
BUCK ROGERS 
BUNGELING BAY 

Atari 

F-15 

POLE POSITION 


D 139 DM 
C 38 DM 
C/D 58 DM 

C/D 49 DM 
C 38 DM 


Spectrum 

MATCHDAY C 29 DM 

HUNCHBACK II C 25 DM 


. . . und Katalog anfordern. TELE¬ 
DIENST, Mainzer-Tor-Anl. 45 h, 6360 
Friedberg, Tel. (06031) 91650, Btx 
213213. 


ZX Spectrum: Tips und Tricks, die 
keiner kennt! Über 250 Seiten voll 
mit einzigartigen Informationen, auf 
die Sie schon lange gewartet ha¬ 
ben! Anwendung/Hobby/Utili¬ 
ties/ sensationelle Arcade Games 
mit Stereo 3D-rot/grün-Grafik. Ein 
fantastisches Software-Angebot zu 
einem Preis-Leistungs-Verhältnis, 
das sonst niemand bietet! Fordern 
Sie noch heute den neuesten, um¬ 
fangreichen Gratis-Katalog an bei: 
Olaf Hartwig, Rosenschule 8, 2340 
Kappeln! 


Disketten 

zu Superpreisen: z.B. 3-Zoll, 10 St., 
130 DM, Preisliste gegen frank. Frei¬ 
umschlag bei Data Berger; Im Lich- 
tenfelde 74; 4790 Paderborn. 


PC PC alphatronic PC PC 

Disk-Monitor: Editieren am Schirm 
Kopieren effektiver als DISKOP, al¬ 
les menügesteuert in DI-SEC 10 ge¬ 
gen 60 DM v. privat: H. Westphal, 
Händelstr. 7, 6947 Laudenbach. 

Sharp MZ 700/MZ800 

• Textsystem „The Note" 

Schreiben, Redigieren, Gestalten 
von Texten (mit wiss. Fußnoten!) 

• Datensystem „Pluspunkt" 
Universelle Datenverwaltung und 
Tabellenkalkulation, z.B. Literatur, 
Lagerverw., Buchhaltung. INFO: 
Werner Lauff, Gluckstraße 4, 5300 
Bonn 1, Tel. (02 28) 69 13 75. 

Für CBM 8032 verschiedene neuw. 
Software wie Text-Dateiverwaltg. 
Finanzbuchhaltung z. T. m. Garant. 
Chiffre 092225. 

Telexen mit Computer/PC 

Krueger Kommunikations-Syst. 
GmbH, Tel. (0 81 65) 30 99. 
OOOOOOOOOOOOOOOO 
O Software für C64: O 

O Hypertape macht Ihre Data- O 
O sette 10 x schneller! Kassette O 
O nur 10 DM. O 

O Hardware für C64 und VC20: O 
O Joystick-Dauerfeuer-Steck- O 
O modul für neue High-Scores O 
O nur 10 DM. O 

O 9pol. Joystick-Verlängerungs- O 
O kabel (3 m): 20 DM. 2 Stück nur O 
O 35 DM. O 

O Kassetteninterface für alle Re- O 
O korder mit DIN-Buchse nur 20 O 
O DM. O 

O RESET-Taster. Einfach anstek- O 
O ken, sofort betriebsbereit O 
O (ohne löten!). Nie wieder Pro- O 
O grammverlust bei Systemab- O 
O stürz! Nur 10 DM. O 

O Preise inkl. Porto und Verpak- O 
O kung. Zahlung mit Scheck, O 
O Schein, Briefmarken oder per O 
O N.N. * 24-Std.-Schnellver- O 
O sand * Stefan Heupt, Im O 
O Grohfeld 25,6090 Rüsselsheim. O 
OQOOOOOOOOOOOOOO 

C64 + VC20 Flugtraining. Auch 
Versionen für 2001 bis 8032 liefer¬ 
bar. Für VC20 + 8K (oder mehr) er¬ 
fordert. Umfangreichen Auswertung 
Ihrer Flüge. Erklärung der Flugin¬ 
strumente. Steuerung mittels Tasta¬ 
tur oder Joystick. 

A) Hubschraubersimulator Hubschr. 
in Aktion, 9 Anzeigen im Cockpit, 3 
Flugprogramme zur Wahl, 29 DM; 

B) Space Shuttle Landung, Echtzeit¬ 
simulation, 29 DM; 

C) Boeing-727 Simulator. Dieses 
Spitzenprogramm ist z. Anfänger¬ 
und Instrumentenflugschulung ge¬ 
eignet. Mit Anleitung, 34 DM. 

Ab 2 Program, jedes Progr. minus 5 
DM. Info gegen Rückporto. 
Lieferung p. N.N. auf Kass. oder 
Disk. Fluging. F. Jahnke, Am Berge 
1,3344 Flöthe 1, Tel. (0 53 41) 9 16 18. 

Telex, Teletex, gebraucht. Krueger 
Kommunikations-Sys. GmbH, Tel. 
(0 81 65) 30 99. _ 

* Superknüllerpreise * 

Software für alle Rechnersysteme. 
GAB, Postfach 22 11, 5884 Halver, 
Superinfo, RP 2„60 DM, Superinfo. 

■ CPC-464 Top-Anwender-Prg. ■ 
Liste 80 Pf. Franz van der Zalm, 
Schieferstätte, 2949 Wangerland 3. 


Software zu Top-Preisen 

z.B. für C64 Kass./Disk 

Zaxxon, Ghostbusters 49,—/59, — 
7 Cities of Gold 89,— 

Flight Simulator II 159,— 

Beachhead, Solo flight 39, —/49,— 
usw., usw. 

Kostenlosen Katalog mit Riesenaus¬ 
wahl gleich anfordern! Desw. Progr. 
f. VC20, C16, Spectrum, MSX, CPC- 
464. Bitte Computertyp angeben. 
Fachbücher-Direktversand 
Pf. 60 05 32/c, 6000 Frankfurt 60. 

TI99/4A * Software * TI 99/4A 

XBASIC, TM S-9900-M Code-Pro¬ 
gramme. Liste: 80-Pf-Umschlag, bei 
Simon Koppelmann, Judenpfad 7, 
5000 Köln 50. 

Laser 110/210/310/2001/3000/ 
VZ208/MSX — ges. Hard-Software, 
Literatur, Datenrek., 88 DM, opti¬ 
male math.-Lernprg. Scheufier 
Computer-Versand, H. Gasse 42. 
7119 Niedernhall, Tel. (0 79 40) 
5 34 31. _ 

Deft Pascal, 250 DM; Disk Scrip- 
sit, 150 DM; Speichererw. 64K, 
200 DM; fürTandy's Color Comp. 
Tel. (02 28) 61 46 53. 

**************** 

* Der ZX81 schlägt zurück! * 

* Hi-Res-Toollcit bringt die op- * 

* timale Grafik mit 256 x 192 * 

* Punkten -I- 16MC-Hilfsbefehle * 

* wie z.B. PLOT, DRAW, * 

* ROLL, COPY, SAVE, TEXT! * 

* Da staunt die Konkurrenz: nur * 

* dieses Programm kann * 

* Schrift + Grafik zusammen * 

* anzeigen! Turbotape bringt * 

* endlich 12 x schnelleres * 

* LOAD + SAVE, sehr zuverläs- * 

* sig mit vielen Features! * 

* 16 —64K * Und die Preise? * 

* Nur 20 DM oder zusammen als * 

* Profipaket nur 30 DM! Info * 

* gratis! Scheck, Schein o. NN * 

* * Blitzversand * SSC, Lin- * 

* denseestr. 9, 6090 Rüssels- * 

* heim. * 

■if. * * * * * * * * * * * * * * * 

* * CPC-464 und CP/M 2.2 * * 

Assembler + Disassemb. -f Moni¬ 
tor + Trace + Breakpoints das alles 
und vieles mehr kann GMON-1 CP/ 
M Disk-Vers. 3" + 8", 89 DM; CPC- 
464 Kassettenvers., 59 DM. Info bei 
U. Gödan, Tel. (0 70 71) 3 55 42, K- 
furter Str. 46, 7408 Kusterdingen. 
**************** 

* C64: PROFIBU und BUSI- * 

* NESSDISK Profession. Soft- * 

* wäre f. private und kommer- * 

* ziehe Anwender. Profibu: Fi- * 

* nanzbuchhaltung mit 450 Kon- * 

* ten & 200 Buch./Konto. BUSI- * 

* NESSDISK: Datenbank, Text- * 

* Verarbeitung und Buchhai- * 

* tung. Info g. Rückumschlag. * 

* Microtec, Rigaweg 1, 3300 * 

* Braunschweig. * 

**************** 
HX 20 Zeitaufnahme, -auswertung 
für Arbeitsvorbereitung, Kasse, 
Wertpapierdepot, Info 1,30 Rück¬ 
porto. Jeschull, Eutiner Str. 17b, 
2422 Bosau. 

* Wärmeschutznachweis u. K- 

Wert * Berechnung n. DIN 4108 auf 
SX u. C 64 mit Disk 1541, Anpassung 
an 8er CBM möglich. Bis 400 Baust., 
komfortable, menügesteuerte Ein¬ 
gabe, Info Tel.(02752) 5797 ab18h. 


OOOOOOOOOOOOOOOO 

O * ZX 81/16K * O 

O HI-RES schlägt mit einer bis- O 
O her unerreichten Auflösung O 
O von 256 x 256 Punkten jedes O 
O Grafik-Modul. 14 Befehle für O 
O bewegte Grafiken auf dem O 


O Bildschirm: 20 DM O 

O ZX-COPY kopiert garantiert O 
O jed. geschützte Progr.: 10 DM O 
O ZX-Pack verk. Ladez.: 10 DM O 
O Pac-Man 10 DM O 

O Centipede: 10 DM O 

O 3D-Labyrinth: 10 DM O 

O Space-Invaders: 10 DM O 

O al. 7 ZX 81-Progr.kass.: 50 DM O 
O ZX 81-Softwareinfo: gratis O 


O Alle Prg. 100°/o Maschinenpr.l O 
O Preise inkl. Porto und Verpak- O 
® kung. Zahlung mit Scheck, ® 
q Schein, Briefmarken oder per ~ 
q NN * 24-Std.-Schnellver- q 
O sand * Stefan Heupt, Im q 
O Grohfeld 25,6090 Rüsselsheim, o 
OOOOOOOOOOOOOOOO 
Macintosh: Programme, Utilli- 

tys... Tausch, Verkauf. Fritz Nie- 
spodziani, Kurländer Allee 12, 1000 
Berlin 19. 

Software für Apple, IBM PC und 
kompatible Computer: 

Lohn- u. Einkommenst.berechg. 
berechn, steuert. Belastung, für je¬ 
den Steuerzahler, 109 DM; 
Buchführg. (überschußrechg.) 
f. Freiberufler u.a., 299 DM; 
Baufinanzierung 

für Anlageberater, Versicherg., Ar¬ 
chitekten usw., 650 DM; 

Finanz- u. Rechnungswesen 
Fibu, Zahlungsverkehr, Rech- 
nungsschr., Lagerwirtschaft, 

Lohn- u. Gehaltsabrechnung 
auch für Baugewerbe; 
Softwarekatalog geg. Freiumschl. 
Dipl.-Hdl. Betriebswirt (grad.) 

E. Koller, Im Gartenfeld 1 
5560 Flußbach, Tel. (0 65 71) 82 45. 

ST-Stellenbewerberauswahl- 
Programm für C 64 und Drucker¬ 
ausgabe für 35 Unternehmensteil¬ 
bereiche und 34 Auswahlkriterien, 
139 DM. P. Steinbach, Softwarever¬ 
trieb, Friedrichstr. 29, 6100 Darm¬ 
stadt. 


■ Operations-Research für 

■ IBM PC und IBM PC kompati- 

■ bei Rechner. 

■ — Tourenplanung 

■ — Optimale Standort- 

■ bestimmung 

■ — Lineare Optimierung 

■ — Netzplantechnik 

■ (Critical path method 

■ CPM) 

■ Progr. + Doku, in Deutsch, 

■ 495 DM. Weitere Infos g. Frei- 

■ Umschlag. 

■ Dipl.-Kfm. H. P.-Nguyen 

■ Görlinger Zentrum 3, 

■ 5000 Köln 30. 


★ Schneider-Software ★ 

preisw. Programme von 2—25 DM! 
Viele Spiele, Mathe, Anwendungen 
(z.B. Minivisicalc), Katalog g. 1 DM 
von Schneidersoft Wagner, Gar- 
tenstr. 4, 8201 Neubeuern. 

Spectrum Besitzer Achtung! 

Lichtgriffel nur 69 DM. Info gratis 
bei: KS-Hardware, Postfach 11 71, 
8458 Sulzbach. 
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Das Mai-Chip 





~ CHIP- i 
Preisausschreiben 


1Z5722E 


Konkurrenz für 
Apple Macintosh 

Für Commodore 64 \ 

Mainfile II \ q 

Für Schneider CFC \ 

Textverarbeitung \ 

Compu ter und Peripherie 

1 Brother-Drucker 35 j 
T Commodore PC 10 « 
Test? Toshiba PC 
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Marktübersicht 


Preiswerte Software 
ohne Risiko 


Das Mikrocomputer-Magazin 


Mai 1985 Nr5 DM6,50 


200Drucker 
für Profis 


Wie Sie die richtigen Programme finden 


Wie und wo man legal an gute Software kommt, wie 
Sie sich als Käufer vor Software-Piraten schützen und 
was Sie gegen Händler unternehmen können, die 
Ihnen schlechte Programme verkaufen. 


Die Übersicht über 
fast alle Drucker 
ab DM 2.000,-: 
nicht nur aufge¬ 
zählt, sondern 
auch exakt be¬ 
schrieben. 


Wie immer nicht 
leicht zu lösen, 
aber der Preis 
lohnt den Fleiß. 


Ein neues 
Programm macht 
den Datentausch 
per Telefon 
überaus 
komfortabel. 


Selbst die modernsten Monitore sind noch 
groß, klobig und schwer. Neben der 
aktuellen Übersicht sagen wir Ihnen, 
ob und wie sie sich in der Zukunft ändern. 


CHIP 1 

Chip ist Software für den Kopf. 


Der Apple Macin¬ 
tosh war der erste 
populäre mit der 
Maus. Jetzt gibt es 
einen Neuen: den 
Atari 520 ST. Er 
kann mindestens 
ebensoviel wie der 
Apple und kostet 
sehr viel weniger. 


Damit finden und 
ordnen Sie die Da¬ 
ten auf der Floppy 
des Commodore 
64 viel schneller. 


Wie gut das 
langerwartete 
Schneider-Pro¬ 
gramm wirklich ist, 
haben wir getestet. 


Ein neues Drucker¬ 
system, zwei IBM 
compatib/e PC's. 
Drei Tests, die sa¬ 
gen, was Sache ist. 


Brother 


Drucker 


M1009 


zu 


gewinnen 
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HC-BÖRSE 


Biete an 
Software 

C64 Superplotter-64 C64 

Das professionelle Funktionsgra- 
phen-Entwicklungssystem für den 
CBM-64. Darstellung aller Funktio¬ 
nen. Hires-Graphik! X/Y-Raster! 
Mehrere Zeichenmodi u.v.m.l Aus¬ 
führliches, bebildertes Info gegen 
Porto bei W. Kleuser-Software, Am 
Buernacker 8, 4630 Bochum 6. 

Sharp-Pocketcomputer-Bücher 

Bestellen Sie sich passend zum 
Rechner Ihre Literatur. Fordern Sie 
noch heute für 80 Pf. Rückpor. eine 
Liste der gesamten Angebote. Op¬ 
permann, Walldürner W. 24, 1000 
Berlin. 

C64 u. Spectrum Software wegen 
Systemwechsel zu verk. Riesenaus¬ 
wahl zu Minipreisen. Cass. oder 
Diskliste gratis von: C. Iskalla, Post¬ 
fach 23 34, 4430 Steinfurt 2. 

VC20 C64 VC20 C64 

Lichtgriffel nur 49 DM. Info gratis 
bei: KS Hard u. Software, Postfach 
11 71, 8458 Sulzbach. 

CPC464: AUATEXT-Textverar- 

beitung 

dt. Tast., dt. + franz. Zeichens., au- 
tom. Anmerkungen, Silbentren¬ 
nung, UCSD-ähnl. Scr. Or. Editor, 
komfort. Blocksatz, 70 DM, Info 1 
DM. R. Amlung, Brüder-Grimm-Al. 
10, 3400 Göttingen. 


Neu für den Sharp MZ-700: 
TEXT 700 

Das erste deutsche kommerziell 
nutzbare Textverarbeitungspro¬ 
gramm für den MZ-700. Nicht an¬ 
gepaßt, sondern speziell für den 
MZ-700 entwickelt. Hier einige 
Merkmale: 

— menügesteuert, komfortabler 
Bildschirmeditor 

— automatische Formatierung 

— Zeilenbreite 40 — 255 Zeichen 

— horizontales Fließscrolling 

— Textblöcke auf Funktions¬ 
tasten 

— belieb. Drucker, auch Plotter 

— Such-, Ersetz- und Kopier¬ 
funktion. 

Nur 129 DM, Bestellungen oder 
nähere Informationen bei: 

K & K Software 
Steinbruchstr. 17, 3000 Hann. 61. 


□□□□□□□□□□□□□□□□ 

□ Sonderangebot: □ 

D Disketten 5 1 /4 ,/ Verst. Ring, D 
E 2,80 DM, mit Garantie, auch 96 E 

□ TPJ u - 8 " g 

□ Fa. 3 A, Ringstr. 10, 

□ 8057 Eching, □ 

□ Tel. (0 81 33)61 16, Tlx 5 27 551. □ 

□□□□□□□□□□□□□□□□ 


TI99/4A: PIMAN/A - das phanta¬ 
stische Grafikadventure für den Sin¬ 
clair Spectrum (s. Happy Comp. 12/ 
84) jetzt auch für den TI: Top 
Farbgrafik, viele Bilder! (Tl-Bas., 
dreiteilig, insg. 48 KB, Kass.) 29 DM 
an H. Bielenstein, Bahnstr. 41, 4220 
Dinslaken (auf Wunsch auch per 
Nachnahme!). 


PC-1500 Mathe, Grafik, Spiele 
etc. in BASIC + Maschinenspr. 
Entwickle auch Prog. auf Bestei. 
A. Kyriacon, Burgstr. 13, CH- 
8604 Volketswil. 

* * EG 2000 — Colour Genie * * 

30 neue Colour-Genie-Programme 
+ Info-Material. . . beziehen Sie 
die Liste SOFORT bei Jörg Layes, 
Grabonstraße 1, 4650 Gelsenk 1. 

Data-Zeilen-Generator für C64, 
die Hilfe beim Eintippen von BASIC- 
Ladern. Erzeugt automatisch Data- 
Zeilen. Kassette nur 10 DM, Info el. 
(0 94 20) 9 90. 

▲ ▲ Achtung — Achtung A A 

TI99/4A: Riesenauswahl an Hard¬ 
ware + Topmodulen (Atari u.a.) zu 
Superpreisen. Info gg. 1 DM: (SV 
Riegert, Schlosshofstr. 5, 7324 

Rechberghausen. 

* CPC-464 und CP/M 2.2 * 

Assembler + Disassemb. + Moni¬ 
tor + Trace + Breakpoints das alles 
und vieles mehr kann GMON-1 CP/ 
M Disk-Vers. 3" 4- 8" 89 DM 

CPC-464 Kassettenvers. 59 DM 

Info bei U. Gödan, Tel. (0 70 71) 
3 55 42, K furter Str. 46, 7408 Kuster¬ 
dingen. 


Computer-Superlearning 

Englisch, Französisch, Deutsch, 1C- 
64 Diskette, 1 Audio-Kassette mit 
Lozanow — Psychoeffekt und 1 
Textbuch nur 98 DM + 4,80 DM. Hal¬ 
ler Verlag, Bahnhofstr. 80, 6600 
Saarbrücken, Tel. (06 81) 3 90 51 39. 
•••••••••••••••• 


PC-1350: Professionelle Pro¬ 

gramme • Mindfrog m. Q.-Sound 

• Quicklife # Türme von Hanoi • 
Biorhythmus & Db. • GPrint Gra¬ 
phics Editor • Action-Carrace je 10 
DM zus. 30 (Schein) CC bei F. von 
Stechow, Traunsteiner Str. 9, 8226 
Altenmark/Alz 

PC-1245: Peek & Poke Liste + Li- 
stings (z.B. Sound, Hanoi) 20 DM. 
Addr. s. o. 

• C64-Anwender! Kamin 85 • 

Das Spitzenprogramm zur Ermitt¬ 
lung des optimalen Kaminzuges bei: 
a) vorhandenem Kamin, b) vorhan¬ 
denem Schornstein. Nur auf Kas¬ 
sette; per NN oder 20 DM an Peter 
Wohlfarth, Alter Postweg 18, 3071 
Drakenburg. 

Commodore 64 & VC20 

Fibu • Adress • Kartei • Tabello, 
29,90 DM; Video • 6 Spiele • 
Denktrain, 19,80 DM; Katalog: 80 Pf. 
in Brfm. T. Hofstede A. d. Wind¬ 
mühle 8, 5010 Bergheim 5. 

MZ-700/800 Anwendersoftware 

zu Superpreisen * Datenbank * 
Businessgraphik * Funktionenplot 

• Adressenverw. * Info geg. 
Rückp. R. Klein 46, Köln-Berliner Str. 
151, 4600 Dortmund 41. 

Software für Schneider CPC-464, 
Sharp, VC64, TI99, Atari, VZ200, Info 
1 DM in Briefmarken von Fa. H. D. 
Weisel, EDV-Service, Königsberger 
Str. 20, 5412 Ransbach. 

MAC-Multiplan engl, in Original 
u. für 400 DM, ab 19.30 h Tel. 
(0 53 76) 10 95. 


Jjyjjjjy jJüjoz, kn jjliu s 

j'teebj) m] klOyyr üb 
üüdüra. Diü bübaiJ ülitodjüü 

yüchüdä, düß IflPLTf 64 düi) 
CüJjjnJüdor9 64 üüfjjüppr, 
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TA-alphatronic-PC: Geschützte 

Programme? BDOS ERR ON A: 
Bad Secto Kalter Kaffee! Kein Pro¬ 
blem für BIT-COPY V2.0 zu 98 DM 
(kop. auf alphatronic-PC: TA-P2, 
IBM-PC; Osborne DQD, u.v.m.) 
Data-Soft, Forsthofstr. 35, 8500 
Nürnberg, Tel. (09 11)47 25 21. 
★★★★★★★★★★★★★★★★ 

★ Schneider CPC-464 ★ 

★ Sie haben eine Floppy, Laden ★ 

★ Ihre Prog. Aber Trotzdem noch ★ 

★ von Kassette. RH-Software ★ 

★ konvertiert Ihre Progamme! ★ 

★ Umfangreiches Software-An- ★ 

★ gebot, bitte Info anfordern. ★ 

★ RH-Software, R. Hilchner, ★ 

★ Rheydter Str. 48, 4040 Neuss, ★ 

★ Tel. 27 14 32. ★ 

★★★★★★★★★★★★★★★★ 

C64/C128 Mathematik-Pro- 
gramme, Funktionen, Statistik, Ma¬ 
trizen, Fourier, Spline, Crossrefe- 
rencer, Grafik, Vokabeln usw. Info 
für 1,60 DM. Michael Schmidt, Re¬ 
formationsplatz 13, 1000 Berlin 20. 

Neu Neu Neu Neu 
Hacker-Buch nur 38 DM bei VS bei 
NN 4- Geb., Info geg. 80 Pf. Opper¬ 
mann, Walldürner W. 24, 1000 Berlin 
Neu Neu Neu Neu 

Schneider CPC-464-Software 

z.B. Adress-Data 10 DM + Kass. 

Haush.-Data 10 DM + Porto 
Liste für 2 DM, Rückporto 5 DM 
Fa. Meyer, Brendel 14, 4980 Bünde. 

PC 1500 — Etikettenpapier — HX 20 
100-m-Rolle: 42,50 DM, inkl. Foto¬ 
freunde, Postfach 12 72, 6252 Diez. 


C64 * VC20 

* Doppelreset C64 + Floppy 1541 

36 DM 

* Reset Userport 22 DM 

* einfacher Resettaster 10 DM 

HB Soft, 3500 Kassel, Pf. 420222. 

■ Commodore * Software + ■ 

Zubehör 

■ Spectrum * Minipreisvers. ■ 

■ Schneider * Sofort-Info ■ 

■ Atari/MSX * (Rückporto)! ■ 

■ Fa. Gerd Henning, Pf. 66 65, ■ 

■ 1000 Berlin 12. ■ 


Steuer 84 für Epson HX20, PX4, PX8. 
Sachtje, Buchenstr. 20, 4224 Hünxe. 

CPC-464: komfortabl. Börsenpr. 
Chart, Chartzoom, Depotverwalt. 
Wertpapierdatei, Optionsscheine, 
Analysen usw., Info geg. Rückporto, 
Prg. auf Kass., 65 DM. W. Schmitt, 
Enzianweg 24, 8134 Pöcking. 


MZ7xx/8xx Kurvendiskussion 

jede Fkt. (Ableit., Extrm. usw.) Menü 
Graph a. Plotter (auto. Maßstab) 50 
DM. Hardegen, Friedenstr. 72, 4100 
Duisburg 1, Tel. (02 03) 66 58 54. 


Achtung! Aktion Tiefstpreise! 

C64 TOTAL = 40 neue Bef. wie 
CIRCLE, FILL, SPRITE, MUSIC 
(ganze Synfonien autom.l) + FAST 
SAVE (13 DM) schneller als Floppy 
+ 100 Tips + 20 S. Anl. + Demo- 
progr. Kass., 29 DM! C64 EASY 
WRITER, Textpr., 13 DM! Welt¬ 
größte Spectrum Datei! 50 170 
Zeich. 17 Bef., 19 DM! Info Dursch/ 
C, Fichtestr. 3, 8480 Weiden. 


TI99/4A: Datei 99 — universelles 
Dateiprogramm, menügesteuert 
(viele Funktionen), Datei kann auf 
Kass. abgespeichert werden. (Tl- 
Bas., auf Kass.) 20 DM an H. Bielen¬ 
stein, Bahnstr. 41, 4220 Dinslaken 
(auf Wunsch NN!)._ 

TI99/4A: Pole Position — super¬ 
schneller 3D-Auto-Rennsimulator 
(mit Sound!) (Tl-Bas., auf Kass.) 20 
DM an H. Bielenstein, Bahnstr. 41, 
4220 Dinslaken (auf Wunsch auch 
per Nachnahme!). 

Turbo-Pascal: Vokabel-Trainer/ 

Wörterbuch als Quelltext, 30 DM, 
für TA-PC auf Disk, 40 DM. Wessel, 
Woltenauer Str. 269, 2300 Kiel. 

Spectrum/ZX-81 : Lohn-/Eink.- 

Steuerprogr. für Steuerrücker- 
stattg., Kass. 30 DM. W. Schulte, 
Überhöfer Feld 15, 5064 Rösrath. 

■ Anwender-Software für CPC- 

464 ■ *Vari-Data*: Frei be¬ 

stimmbare Dateiverwaltung m. Se- 
lektier-Druck-Ausgabe (auch für Eti¬ 
ketten), Sortier + Suchrout, usw., 
198 DM/Kass.; * Privat-Mana- 
ger* : Kostendeckungsanalyse, Til¬ 
gungsplan, Zeitanz. usw., 60 DM/ 
Kass.; ■ P + V: 2,50 ■ Info: 1 DM. 

■ ■ Peter Christensen, Kerschen- 
steinerstr. 19, 2100 Hamburg 90. ■ ■ 

Lotus 123, original. Für nur 990 DM. 
Tel. (0 42 07) 24 38. 

Börsenprogramme für C64! 

Charts, Schnitte etc. Info gegen 3 
DM in Briefmarken. Pohl, Scheuern¬ 
weg 8, 7518 Bretten. 


★★★★★★★★★★★★★★★★ 

★ VC64 3D CAD VC64 3D CAD ★ 

★ Die neuesten Progr. sind da ★ 

★ Alle mit hochaufl. Grafik in ★ 

★ Maschinenspr. Mit ausführl. ★ 

★ deutscher Anleitung: ★ 

★ 3D-Constr. SET II: Erstellen ★ 

★ sie 3D-Körper ihrer Wahl. Sie ★ 

★ können mit 5 Körpern gleich- ★ 

★ zeitig arbeiten. Durchdringen ★ 

★ Misch., Drehen ... Disk/Kass. ★ 

★ M.A.G.-CAD: Wahnsinn! Ein ★ 

★ CAD-System auf dem VC64für ★ 

★ diesen Preis. Per Joystick und ★ 

★ mit Hilfe von 30 neuen Befeh- ★ 

★ len können Sie Ihre Entwürfe ★ 

★ erstellen. nur Disk ★ 

★ M.A.G.-Grafik: Eine Profi- ★ 

★ grafikerw. zum Amateurpreis. ★ 

★ Sie können die Befehle in ihr * 

★ BASIC-Prg. einbauen, wod. ★ 

★ hochaufl. Grafiken zum Kin- ★ 

★ derspiel werden. Disk/Kass. ★ 

★ Statistik-Profi: Werten Sie * 

★ ihre Zahlen und Daten auf ver- * 

★ schiedene Arten grafisch aus * 

★ z.B. 3D-Kuchen. Arbeiten mit 5 * 

★ Datens. möglich. Disk/Kass. * 

★ Preise: Disk + 8 DM/NN + 5 DM ★ 

★ 1 PTg. = 29 DM/2 Prg. =50 DM, 3 * 

★ FVg. = 69 DM/4 Prg. 85 DM. ★ 

★ M.A.G.-Soft, Schwarzwald- ★ 

★ ring 49, 7505 Ettlingen 4, Tel. ★ 

★ (0 72 43) 2 84 06. * 

★★★★★★★★★★★★★★★★ 


Schneider Flugsimulator (Joyst.) 
48 DM + NN. Staigraph Datenana¬ 
lyse (Tab. + Grafik) 36 DM + NN/ 
Kassetten. Weber, Königswall 16, 
4408 Dülmen. 




Das Computer-Magazin auf Computer-Cassette. 


... voll für Sie. 

INPUT 64. 


Erfolgreiche Produkte brauchen 
Profis. Und das INPUT-Redak- 
tionsteam vom Heise-Verlag 
Hannover, das sind Profis. Schon 
die Januar-Nummer schlug voll 
ein. Die hohe Auflage wieder¬ 
um ermöglicht Super-Soft¬ 
ware zum Sensations-Preis. 

Sie werden sich wundem, 
wieviel mehr Sie plötzlich 
am Computer können, wie¬ 
viel schneller, wieviel 
sicherer. INPUT 64 gibt’s 
komplett im praktischen 


Vierfarbschuber mit Cassette und 
Broschüre. Put it in! 

Neue Ausgabe, 
neue Attraktionen: 

HIRES SPEED, superschnelles 
Grafikpaket. Denkspiel REVERSE 
HARD COPIES vom Bildschirm. 
URLAUB nach Plan. SHORTSAFE 
spart Speicherplatz. 3000-MARK- 
CHANCE. Und vieles mehr. 
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Langenscheidt 

Software 


Langenscheidt 

Software 



Englisch 

Englisch 

Spiele mm Texten und Th 

IP P 3 || Unicn de* englischen 

IULmüÜ^I CnindwurUoliatrr*: Du B J 

‘IräOe mul vierte Taunend 

■■■[■■■■■■ Spiele rum Te*lrn und 1 1 

Bl Urnen ran 

BRrcfflgSSI cuMcn Wörtern und 

Bl Redewendungen 1 B A 

für Alltag und IleUe i — 

Die Jagd ist eröffnet. Zum Spiel, Satz und Sieg. Hier ge- 

spieienden Erlernen des winntjeder Spieler Wissen 

3. und 4.Tausend der wich- über Wörter im Satzzusam- 

tigsten W örter aus Langen- menhang auf der Basis von 

scheidts Grundwortschatz Langenscheidts Sprachfüh- 

Englisch. Auf Diskette für rer Englisch. Auf Diskette 

Commodore C 64 D!Y1 78,-* für Commodore C 64 D1V1 

incl. „Langenscheidts 78,-* incl. „Langenscheidts 

Grundwortschatz Englisch“. Sprachführer Englisch“. 

Langenscheidt-Software. 


So einfach. 


Langenscheidt-Software für Heimcomputer gibt's im 
Fachhandel und in den Fachabteilungen der Warenhäuser. 
Nähere Informationen bei Langenscheidt. 

Fangenscheidt KG, Postfach 40 11 20, 8000 [München 40 

* unverbindliche Preisempfehlung. 


HC-BÖRSE 


Biete an 
Software 

Der Commodore * Club Aachen 
bietet an: Abakus, die Super-Ma- 
the-Disk: Differential-Integral- 

rechn., Kub. Gleichg. etc. nur 29,50 
DM. Info bei R. Rahn, Hauptstr. 180, 
5102 Würselen. 

ZX-Spectrum: CNC-Trainer— 

Progr. n. DIN 66025, Info 60 Pf., 
Kass. 49 DM. W. Schulte, Überhöfer 
Feld 15, 5064 Rösrath. 

C64 kaufmännische Programm¬ 
sammlung, 16 Progr. auf Disk. z.B. 
Währung, Kalkulation, Break even, 
Bestellung, Rechnung, Statistik, La¬ 
gerkennziffern. Disk. 30 DM, V- 
Scheck an U. S. Soft, Hermannstr. 
20, 2210 Itzehoe. 

Kostenlose Software-Liste für 

den Schneider CPC. Neuper, 8473 
Pfreimd. 


* * IBM und kompatible * * 
Fibu: Kontenbl., Journal, C & V, 
Bilanz, Summen & Salden, BwA, 
usw., 298 DM; Faktur: integr. La¬ 
ger + Adressverw., offene Po- 
stenl., Mahnungen, 298 DM; 
Textverarb. + Adreßverw., 98 
DM. Info: Uwe Himer, Pf. 466, 
6308 Butzbach. 


NEU! S&S-Lotto-6/49-DB für 

Spectrum 48K. U. Mutlu, Eichenstr. 
4, 6790 Landstuhl, Tel. (0 63 71) 
1 71 70. 

* Computerbücher aller Verlage 

* Probekatalog, 5 DM. Tel. (0 81 68) 
15 30, Hopfenstr. 4, 8053 Attenkir¬ 
chen, * Wolfram's EDeVau-Lit- 
Versand. * 

Tool f. Turbo-Pascal * GRITE * 
Mischen v. Text u. Grafik, 40 DM 

* GREDIT * Erst. v. neuen Zei¬ 
chens., 90 DM; n. IBM komp. 
Beide Prg. 100 DM. R. Schöttl, 
Forstenriederallee 206, 8000 Mün¬ 
chen 71, Tel. (0 89) 75 56 78 92, 
Info gegen 2 DM. 

Die 20 Seiten der Einkommen¬ 
steuer-Tabelle in Ihrem Taschen¬ 
computer! Erfolgreich getestet bei 
einem Steuerberater. Universelles 
BASIC-Listing gegen 20 DM-Schein 
erh. bei F. Danz, Königsberger Str. 
6, 6980 Wertheim. 

Schneider CPC-464-Software 

Info 0,80 DM bei C. Breuning, F. 
Landstr. 9, 6380 Bad Homburg. 

PC-1500 Ing-Software, Liste ge¬ 
gen adressierten Umschlag mit 
Porto, E. Nielsen, Ing. HTL/FH, 
Jungstr. 14, CH-8050 Zürich, 

Schweiz. 

CPC-464: div. kfm. Anwenderprogr. 
von Text bis Steuer sowie Spiele 
günstig. Liste gegen Porto. M. Kle- 
wer, Friedenstr. 29, 2400 Lübeck. 

* Schneider * Spektrum * 
Schneider * Preiswerte Pro¬ 
gramme, Info (Rückumschlag) Com¬ 
putertyp angeben, von Dipl.-Ing. W. 
Schulz, Basler Str. 62,7889 Grenzach. 

FORTH für MZ700! Kassette 65 DM; 
Diskette (3,5"-Mini-Floppy, nicht 
Quick Disk) 75 DM. R. Lipkow, Im 
Distelwinkel 1, 3016 Seelze 1. 


CPC—464 50 Progr. auf Kass. oder 
CBM-64 75 Progr., auf Diskette/ 
Kass. gegen 40 DM in Scheinen an: 
M. Günsche, Postfach 56 04, 8700 
Würzburg 1, kein Telefon! 

TA-PC * * TA-PC * * TA-PC 
Programmliste geg. Rückporto. K. 
Loger, Denkmalstr. 12, 2957 West- 
overledingen 1. 


■ Investment Computer Club ■ 

■ Software-Börse ■ 

■ Wir übernehmen die Werbung ■ 

■ für die von Ihnen erstellte ■ 

■ Software auf dem Software- ■ 

■ Markt der BRD. Information: ■ 

■ Chiffre 092238. ■ 


TA-PC: UMSTELL übersetzt Disk- 
BASIC in MBASIC, auch Grafik, 198 
DM und andere CP/M Programme, 
Info gratis. G. Mauerberger, Postf. 
50, 8221 Tacherting. 

■ ■ C64 Dialog C64 ■ ■ 

Das Stundenplanprogramm für alle 
Schulen auch ref. Oberstufe. H. Ko¬ 
ster, Eschenweg 11, 5400 Koblenz, 
Tel. (02 61)4 42 24. 

• CPC-464 Datenverwaltung: • 

Universell einsetzbar, voll Menü-ge¬ 
steuert, ausführl. Dokumentiert. 
Sonderpreis: Nur 39 DM. Info gegen 
1 DM bei M. Deeker, Biebelsheimer 
Str. 1, 6550 Bad Kreuznach. 

HX-20 Managerpgm. VB Tel. 
(02 01) 79 02 07. 

PC-1401 Anwender-Software 

für Schule und Studium Liste + 1 
Spiel 2 DM in Bm. D. Scheidt, Men¬ 
zelweg 9, 5778 Meschede. 

C64 Topsoft-Hardware. Info: 
1 Brfm. Rubart, Fusternberg 12, 
4230 Wesel. 

Lohn-/Eink. Steuer-Jahresaus¬ 
gleich, ausführl. Dialog * jährl. 
Aktu. ohne Neukauf * Kass. 40 DM; 
Disk. 50 DM. Info g. RP. 

C64, ZX Spectrum (48K), Apple II, 
TI99/4A (EXB), Laser 310/210 (16K), 
ZX 81 (16K). H. liehen, Niederfelder 
Str. 44, 8072 Manching, Tel. (0 84 59) 
16 69._ 

TI99/4A und C64: Nur für Spiele zu 
schade! prakt. Progr.: Haushaltsf. 
Univ.-Datei, Briefe schreiben usw., 
Info 1,80 DM. C. Andres, Osterfeld 
23, 3015 Wennigsen. 

CPC-464: Assembler -f- Dissas- 
sembler, 89 DM • kleine Textverwal¬ 
tung, 29 DM • M. Lazarov, R.-Wag- 
ner-Str. 87, 6602 Dudweiler. 

dBase dBase dBase 

Katalog — das neue, komfortable 
Erfasungsprogramm für Fachzeit¬ 
schriftenartikel, 95 DM; dazu der 
passende Datenfile mit z.Z. ca. 3700 
Datensätzen als Grundlage für Ihre 
Eingaben, 49 DM. Alle gängigen Dis¬ 
kettenformate. Thomas Wendt Da¬ 
tenservice, Schnellerwaldweg 8, 
8930 Schwabmünchen. 


■ ■ ■ Spectrum ZX81 ■ ■ ■ 

■ Softw. direkt v. Großhändler ■ 

■ ab 9,99 DM! Info: 2,40 DM in ■ 

■ Briefm. an HANSESOFT, Abt. ■ 

■ V, Rebenacker 1a, 2000 Ham- ■ 

■ bürg 54. Neu/aktuell: Akustik- ■ 

■ koppler! ■ 
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HC-BÖRSE 


* Endlich LOS-96 Compiler * 
Inkl. MwSt. nur 1195 DM. GCS 
GmbH, Mettmann, Tel. (0 21 02) 
7812. 


■ Blumen- und Pflanzensy- ■ 

■ stem für IBM PC und IBM PC ■ 

■ kompatibel ■ 

■ — Pflegeanleitungen anzeigen ■ 

■ — Zimmerpflanzen auswählen ■ 

■ — Krankheitsdiagnose ■ 

■ — Deutsche und botanische ■ 

■ Namen ■ 

■ geeignet für privat und kleine ■ 

■ Blumenläden (Fensterwer- ■ 

■ bung) nur 149 DM/mit Faktura ■ 

■ für Blumenläden, 695 DM; inkl. ■ 

■ mehr als 1000 Blumen- u. ■ 

■ Pflanzennamen von Aalsmeer ■ 

■ (Holland). Pogr. + Doku, in ■ 

■ Deutsch ■ 

■ Weitere Infos g. Freiumschlag. ■ 

■ Dipl.-Kfm. H. P. Nguyen ■ 

■ Görlinger Zentrum 3, 5000 Köln ■ 

■ 30. ■ 


CPC-464 Programme: 

Beschreibungen gegen frankierten 
Freiumschlag bei data-berger, Im 
Lichtenfelde 74, 4790 Padernborn. 


C64 Atari Apple Schneider MSX 



Disk. 

Kass. 

Flight Path 737 

39,- 

29,- 

Flight Simulator II 

159,- 

139,- 

Rocky Horror Picture 



Show (alle Syst.) 


49,- 

River Raid MSX 49,— 

79,- 

39,- 

Pitfall II MSX 49,- 

89,- 

39,- 

für Schneider CPC-64: 



Flight Path 737 


29,- 

Jet Set Willy 


39,- 

Football Manager 


39,- 


Alle Preise zuzüglich Versandkosten 
3,50 DM + NN-Gebühr. Riesenaus¬ 
wahl in kostenloser Liste. System¬ 
angabe nicht verg. IKS, Enzianstr. 
18, 7500 Karlsruhe 41. 


* * Software-Club-64 * * 

C64/1541 

Sie können ab sofort unsere aktu¬ 
elle Club-Diskette erhalten, ohne 
Mitglied werden zu müssen! 

* für nur 12 DM/Disk 

Das bietet die Club-Diskette: 

* 10 tolle Programme 

(z.B. Fußball, Worte raten, Adreß¬ 
buch, Sinus-Grafik, 3stimmige Mu¬ 
sik usw.) 

* Programm-Bausteine 

(fertige Maschinen-Programme zur 
Beschleunigung von BASIC) 

* Tips, Mitteilungen etc. 

So erhalten Sie die Club-Disk: Über¬ 
weisen Sie 12 DM an: 
Software-Club-64, Niedernhausen 
Postscheckkonto 4622 53-601 
PschA Frankfurt (BLZ 500 100 60) 

* * Software-Club-64 * * 

Suche 

Hardware 

TI-99: Suche RS232 und Centronics- 
Schnittst., int./ext., Drucker, Joy¬ 
sticks, 64K/128K-Speichererw., 
Mini-Memory, Software. Tel. 
(0 42 52) 12 10. 


Tl-P-Code-Karte, Speeksynthesiz. 
Tel. (0 26 24) 3817 + (0 61 31) 735 59. 


Suche CBM-Comp. -F Zubehör. 
Tel. (0 40) 7 60 73 33. 

Suche gebrauchten VC-64 bis 250 

DM -f Zubehör. Zuschr. an B. Eg¬ 
gers, Luisenstr. 23, 6940 Weinheim. 

Suche preisw. Matrixdrucker, 

auch defekt und 80-Z.-Karte f. SVI 
328. Tel. (0 46 21) 3 55 73 n. 18 h. 

Suche kompl. System: TA PC, 
Apple lle/llc, CPC 464 Color, C- 

64. Tel. (0 81 34) 10 69, ab 18 h. 

Suche benutzten Comp. Tel. (0 40) 
7 60 73 33. _ 

800 XL: Suche Soft- u. Hardware für 
Atari 800XL. Tel. (021 81) 431 58. 


Suche 

Software 

Suche C-64-Software. M. Dirsch- 
auer, Biermannsweg 22B, 4630 Bo¬ 
chum 1. 

CAD/CAM f. C-64 ges. Tel. (0 53 21) 
2 69 63. 


S. Apple Pascal 1.2. Tel. (0 30) 
3 81 15 00. 


CPC-464: J. Günther, Hölzleweg 6, 
7104 Obersulm-Eichelberg. 

Suche billige C-64-Software. 

Uwe Fütterer, Kantstr. 24, 7552 
D'heim. 

CPC-464 — Suche dringend DFÜ- 
Programm sowie Logo-Interpreter 
auf Kassette. 

Rainer Blank, Diamantstr. 15, 7990 
Friedrichshafen. 


Kontakte 


Sharp HISOFT-Pascal Klub 


Kontakte 

Informationen 

Beratung 


Kontaktadresse: Viola Petersen, 
Behringstr. 23, 2000 Hamburg 50. 

Aus dem Schneider! 

Die Schneider-Zeitung. Info: 2 DM. 
Chiffre 092228. 

Sie wollen Ihr selbst geschriebe¬ 
nes Programm vermarkten? Fordern 
Sie unsere Info an. US Soft, Her- 
mannstr. 20, 2210 Itzehoe. 

Wir machen Sie bekannt 

Sie haben ein Programm geschr. od. 
wollen ein neues Produkt vermark¬ 
ten? Für nur 10 DM nehmen wir Sie 
in unsere Ideen-Börse auf, die wir 
1 x im Monat an 800 Hard- u. Soft¬ 
ware-Firmen schicken. Beschrei¬ 
bung -F V-Scheck an US Soft, Her- 
mannstr. 20, 2210 Itzehoe. _ 


„Hardware" instandsetzen kann 
Ihnen Heilos - MIKROTECHNIK -. 
IBM-, Columbia-, PC's u. Zubehör. 
6454 Bruchköbel, Brüder-Grimm- 
Str. 1,Tel. Hanau7 89 64oder7 49 00. 


Kostenloser Eintrag in ein neues 
Computer-Telefonbuch. Wir suchen 
dringend Telefon-Modem-Besitzer 
aus aller Welt. Zuschriften an: M. P., 
Postf. 25, D-8019 Steinhöring. 

Schneider-Club, 28 HB 61, Fontane 
23, schenkt 1000. Mitglied 1 Drucker. 
Bitte Rückporto in Ihren Brief! 

Suche Kontakt zu Frauen mit Inter¬ 
esse an Home-Computern. Marlies 
Burri, Werkgasse 4, CH-3011 Bern. 


Verschiedenes 


Neu - das Mailbox-Telefonbuch- 
Rufnummer-Verzeichnis der 
DFÜ-Anbieter 

einschl. Datex. p. mit monatl. Nach¬ 
trag (1 Jahr) zu beziehen. Tel. (0421) 
563800 oder 563831. 


Disk-Box-Bausatz, 80 Disk, Holz, 
20 DM, fertig aufgebaut, 30 DM; 
Monitorständer Kiefer, Bausatz 30 
DM (dreh-/verstellbar), fertig aufge¬ 
baut, 40 DM. V-Scheck an US Soft, 
Hermannstr. 20, 2210 Itzehoe. 

Kommunikationsprobleme?? 

Ich überspiele Ihre Software in fast 
jedes Diskettenformat für 30 DM 
pro Diskette. Anfragen an W. Joos, 
Langestr. 19, 7808 Waldkirch. 

Computer- Literatur 

Für alle Einsteiger und Profis, 80 S. 
Katalog noch heute anfordern. 
EDV-Buchversand D. Michel, 
Postf. 11 05 05-1,5630 Remscheid 11. 

BASIC-Kurs/Duisburg. Tel. 

(0 21 36) 3 78 44. 

Schneider CPC Luxus-Staub¬ 
schutzhauben je 25 DM. Tel. (02 02) 
71 34 12. 

★ Schreibe Ihre Software ★ 

Assembler oder BASIC, auf C-64 
oder gestelltem Computer. Uwe 
Götz, Königstr. 73, 7407 Rottenbg. 

Druckerumschalter für alle gängi¬ 
gen Schnittstellen und Rechner: 
V24, IEEE 488, Centronics. Tel. 
(09 06) 40 91, Telex 5 1 856. 

Verk. HC Mein Home-Computer 11 /8 
3-12/84. K. Engeier, Tel. (0521) 
104937. 


NEU! S&S-Lotto 6/49fürSpec.48K 
Statistiken und Systeme, Wahlzah¬ 
len nach über 26 Kriterien! U. Mutlu, 
Eichenstr. 4, 6790 Landstuhl, Tel. 
(06371) 171 70. 

Fast 50 Bücher für Sinclair-Comp. 
Liste gratis von: RAB-EDV, Postf. 
3517-5, 8670 Hof. 

Wer zeigt mir das Programm eines 
Spiels, das für Kassette ist. Ich habe 
aber ein C64 mit Disketten, z.B. 
Monopoly. Fr. Ruth Peter, Rainhubel, 
CH-4713 Matzendorf. 


EDV-Zubehör-Versand Brig. 
Wild, 8500 Nürnberg 90, Elmshorner 
Str. 14. 

Photoapparate — auch defekt, bis 
1970 von Sammler gesucht. Hans 
Mailänder, Jahnstr. 47, 7022 Echter¬ 
dingen 2. 

Flugsimulator 

Deutsche Anltg. f. FS II (C-64). 20 
DM (Schein) an C. Droste, Schil- 
lerstr. 5, 7853 Steinen. 

★ Werden Sie Steuerspar-PROFI! ★ 
HP-41 CV berechnet Höchstgrenzen 
u. Rendite inkl. Anlage-Tip u. Eink.- 
Stier'85 — optim. Druckbild. Gratis¬ 
info 80 Pf.: C. Engelmann, Laurenti- 
usbergstr. 10, 6972 Tauberbischofs¬ 
heim. 

C-64 Disk-Tool: Einzelnes Forma¬ 
tieren der Spuren 1—40. Erzeugen 
der Errors 20, 21, 22, 23, 27 + 29. 
Ideal für Kopierschutz. Errorcopy, 
Diskmonitor und anderes. Gratis¬ 
info: K. Raczek, Wickrathberger 12, 
5140 Erkelenz, Tel. (0 24 31) 32 36. 

Atari-Ben. ohne Drucker! Drucke 
Bas.-Prgr. zwecks Fehlers, o.ä. aus: 
angef. DIN-A4-S. 0,25 DM + Porto. 
H.-J., Kühsel, Mozartstr. 16, 3180 
Wolfsburg 12, Tel. (0 53 62) 5 14 26. 

Literatur für Ihren Computer. 

Katalog kostenlos. 

Fachbuchh. für Medizin R. Ebel, 
Peterstr. 24, 2900 Oldenburg. 

Selbstklebendes Etikettenpapier 

f. alle 58 + 114 mm Printer/Plotter, 
Drucker m. Walzenantr. Unverhau, 
Göbelstr. 109, 1000 Berlin 13. 

!!!DFÜ-Fachversand bietet an!!! 
Akkustikkoppler! Dataphon 289 
DM. NEU! AK 300S 289 DM. C2000 

(300 + 1200 Baud, Btx) 1100 DM, alle 
mit FTZ-Nr. 

Terminalprogramme f. viele HC + 
PC. Teleterm C-64 o. 600/800XL 135 
DM. NEU! Transfer II f. Gameport 
139 DM. Vers. p. NN o. VK. Tel. 
(02 11) 77 65 77 o. (0 21 07) 45 33, 
gvm J. Gerhardt + B. van Megern, 
Höhenstr. 74b, 4000 D'dorf 1. 


• QL aktuell • 

• Das Magazin für QL-Anwen- • 

• der • 

• Außerdem: Software & Litera- • 

• tur für Ihren QL. Info „hm5" • 

• von • 

• Verlag Kiesenberg, PF 579, • 

• D-46 DO 1, Tel. (02 31) 33 33 63. • 


★ Platinen-Selbstherstellung! ★ 

Foto-Epoxy, 6x10/10x16 cm 0,85 
DM/2,55 DM ★ Entwickler f. 1 Ltr. 
0,25 DM; Ätzsulfat f. 1 Ltr./250 g 1,75 
DM; el. Bauteile spottbillig — Liste 2 
DM Bfm. Vers, ab 10 DM per NN. J. 
Herzog, Onsd.str. 40, 5513 Tawern. 


■ Gesellschaftsgründungen ■ 

■ mit englischer GmbH für alle ■ 

■ geschäftl. und privaten ■ 

■ Zwecke. Büro-, Post-, Bank-, ■ 

■ Versicherungsservice günstig, ■ 

■ Bank und Versicherungskon- ■ 

■ Zessionen (Offshore). Anfra- ■ 

■ gen Tel. (0 53 41) 6 67 77, Telex ■ 

■ 9 54 531, Postfach 10 05 47, D- ■ 

■ 3320 Salzgitter 1. ■ 
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Kurs 


Programmieren 

in Assembler (5) 

Dieser Maschinensprachekurs ist geeignet für die Home-Computer von 
Commodore, Sinclair, Atari, den Colour Genie, den Laser und alle 
anderen mit den Mikroprozessoren 6502 (6510) und Z80 


In dieser Folge werden 
zum ersten Mal Unterpro¬ 
gramme benutzt. So er¬ 
scheint in ASCOUT+ zum 
Beispiel das Unterpro¬ 
gramm BLKOUT, welches 
mit einigen Verbesserungen 
das gleiche wie das AS- 
COUT-Programm aus einer 
vorhergehenden Folge lei¬ 
stet. Wie schon gewohnt, 
folgt eine zeilenweise Erklä¬ 
rung des Programms, zu¬ 
nächst für den 6502/6510- 
Mikroprozessor. Um ein 
leichteres Verständnis der 
Tätigkeiten des Hauptpro¬ 
gramms zu gewährleisten, 
wird vorher das Unterpro¬ 
gramm BLKOUT erläutert. 


Unterprogramm 
BLKOUT 


2500-3000: Standard-Hea¬ 
der. Die Adresse, die als 
Bildschirm- bzw. Attributan¬ 
fang betrachtet und von wel¬ 
cher an der BLock ASC-Zei- 
chen abgespeichert werden 
soll, muß in ATDEST (attri- 
but destination) bzw. 
VDDEST (video destination) 
stehen. 

3100: Abspeichern des A- 
Registers auf den Stack. 
3200: Inhalt des Y-Registers 
wird nach A kopiert. 

3300: Inhalt des Y-Registers 
(jetzt auch in A befindlich) 
wird auf den Stack gespei¬ 
chert. 

3400: Akkumulator wird 

gleich Null gesetzt. 

3500: Y wird dem Akkumula¬ 


tor gleich-, also auch auf 
Null gesetzt. 

3600: Der im Akkumulator 
befindliche Wert wird nach 
dem (in VDDEST stehen¬ 
den) Anfang des Bild¬ 
schirmspeichers zuzüglich 
des in Y stehenden Wertes 
kopiert. Hierbei handelt es 
sich um einen bisher unbe¬ 
kannten Adressierungsmo¬ 
dus; er heißt INDIREKT-IN- 
DEXED und wird rein formal 
zu den sogenannten Postin¬ 
dizierten Modi gezählt, das 
heißt, der Parameter gibt die 
Speicherstelle an (diese 
muß sich auf der Nullseite 
befinden), in der die 
Adresse steht, zu der Y ad¬ 
diert wird, um die endgül¬ 
tige Zieladresse zu erhalten. 
Dieser Adressierungsmo¬ 
dus ist nur mit dem Y-Index- 
register zu verwenden. Er ist 
einer derjenigen, die den 
6502 trotz seiner stark be¬ 
grenzten Möglichkeiten zu 
einem recht interessanten 
Prozessor machten. Heute 
gibt^es aber auch bei sehr 
viel höherstehenden Pro¬ 
zessoren wie zum Beispiel 
dem MC68000 oder MC6809, 
die eine Registerbreite von 
bis zu 32 bit aufweisen, sol¬ 
che und noch komfortablere 
Adressierungsmöglichkei¬ 
ten. Wenn man bedenkt, 
daß der 6502 einer der älte¬ 
sten Prozessoren ist, wird 
diese Leistung deutlicher. 
3700: Die gewünschte Farbe 
(s. Zeile 900) wird nach A 
übertragen. 


3800: Die Farbe wird im At¬ 
tributspeicher an der dem 
Zeichen zugeordneten 

Adresse abgespeichert 

(Adressierungsmodus INDI- 
RECT-INDEXED, s. Zeile 
3600). 

3900: Y wird inkrementiert. 
4000: Der neue Y-Wert wird 
nach A übertragen. 

4100: Wenn das Ergebnis 
ungleich Null, d.h. kleiner 
gleich FFhex ist, wird das 
nächste Zeichen ausgege¬ 
ben. 

4200: Der alte Y-Wert wird 
zurückgeholt. 

4300: Der alte Y-Wert wird 
nach Y zurückgespeichert. 
4400: Der alte A-Wert wird 
ebenfalls zurückgeholt. 
4500: Mit RTS erfolgt der 
Rücksprung zum aufrufen¬ 
den Programm. 

Hauptprogramm 

Das Hauptprogramm ent¬ 
hält ebenfalls eine Schleife 
in den Zeilen 2000 bis 2300: 
100-500: Standard-Header 
600: Zieladresse 
700: Anfang des Attributbe¬ 
reichs. 

800: Hilfsvariable auf der 
Nullseite für Anfangs¬ 
adresse des Blocks (attri- 
but, vgl. Zeile 3800). 

900: Zu benutzende Farbe. 
1000: Hilfsvariable auf der 
Nullseite für Anfangs¬ 

adresse des Blocks (video, 
vgl. Zeile 3600). 

1100: Anfang des Bildwie¬ 
derholspeichers. 


1200: A wird mit dem LSB, 
das heißt mit den unteren 8 
bit, von ATTRIB, der An¬ 
fangsadresse des Attribut¬ 
speichers, geladen. Dies 
wird durch das Kleinerzei¬ 
chen (<) vor einem Argu¬ 
ment bewirkt; ein Assembler 
setzt statt des Arguments 
automatisch nur die unteren 
8 bit ein. Bei hexadezimalen 
Zahlen sind LSB (Least 
Signifikant Byte) und MSB 
(Most Signifikant Byte) 
leicht zu erkennen: Die er¬ 
sten beiden Stellen von 
rechts ergeben das LSB, die 
ersten beiden von links das 
MSB; das LSB der Zahl 
ABCDhex ist also CDhex, 
das MSB ABhex. Im Spei¬ 
cher abgelegt erschien jene 
Zahl in der Reihenfolge: CD 
dann AB. 

1300: Das LSB wird nach AT¬ 
DEST gespeichert. 

1400: A wird mit dem MSB, 
das heißt den oberen 8 bit, 
von ATTRIB geladen. 

1500: Das MSB wird nach 
ATDEST +1 gespeichert. 
16-bit-Zahlen werden in der 
Maschinensprache von fast 
allen Prozessoren in der 
Reihenfolge LSB dann MSB 
behandelt. Da ATDEST den 
Anfang einer im Speicher 
stehenden 16-bit-Zahl kenn¬ 
zeichnet, muß auch diese 
Zahl in dieser Reihenfolge 
abgelegt werden. 

1600: Das LSB von VIDEO 
wird nach A übertragen . . . 
1700: ... und nach VDDEST 
gespeichert. 
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Kurs 


1800: DAS MSB von VIDEO 
wird nach A übertragen . . . 
1900: . . . und nach 

VDDEST +1 gespeichert. 
Bis hierhin geht der soge¬ 
nannte Initialisationsteil des 
Programms: Alle benötigten 
Konstanten sind deklariert 
und alle Vorbedingungen 
zum Abarbeiten des Pro¬ 
gramms geschaffen. 

2000: Ein Block ASC-Zei- 
chen wird ausgegeben (s. 
Zeilen 2500-4500). 


2100: Das LSB von ATDEST 
(beim ersten Mal gleich 
Null) wird inkrementiert. 
2200: Das LSB von VDDEST 
wird ebenfalls inkrementiert, 
das heißt die Zieladresse 
des Blocks um eins nach 
rechts verschoben. 

2300: Sofern die Null noch 
nicht wieder erreicht ist, das 
LSB also einen Wert zwi¬ 
schen 1 und FFhex hat, wird 
ein weiterer Block vom 
Rechner ausgegeben. 


2400: Sonst erfolgt der 
Rücksprungzum Interpreter. 
Beim Vergleich zwischen 
BASIC und Maschinenspra¬ 
che fällt wohl der Geschwin¬ 
digkeitsunterschied beson¬ 
ders ins Auge. Dieser Ver¬ 
gleich zeigt die enormen 
Möglichkeiten der Maschi¬ 
nen- oder Assemblerspra¬ 
che gegenüber BASIC, die 
sich insbesondere bei zeit¬ 
kritischen Problemen aus¬ 
zahlen. 


Das Programm ASCOUT+ 
für den Spectrum wird in der 
nächsten Folge vorgestellt 
und erklärt. Es wird sich da¬ 
bei zeigen, daß der Spec¬ 
trum in vielerlei Hinsicht 
sehr eigenwillig bei der Pro¬ 
grammierung ist und der Lö¬ 
sungsweg nicht ohne weite¬ 
res vom Assembler des 6502 
auf andere Rechner mit 
Z80-Mikroprozessor über¬ 
tragen werden kann. 

Jörg Tegeder 


100 REM ASCOUT + - DATA/BASIC 
200 REM 

300 REM Input: - 
400 REM Output: - 
500 REM 

600 REM ORG entfaellt 
700 REM EQU entfaellt 
800 REM EQU entfaellt 
900 REM EQU entfaellt 
1000 REM EQU entfaellt 
1100 REM EQU entfaellt 
1200 DATA 169, 000 
1300 DATA 133, 251 
1400 DATA 169, 216 
1500 DATA 133, 252 
1600 DATA 169, 000 
1700 DATA 133, 253 
1800 DATA 169, 004 
1900 DATA 133, 254 
2000 DATA 032, 026, 080 
2100 DATA 230, 251 
2200 DATA 230, 253 
2300 DATA 208, 247 
2400 DATA 096 

2500 REM BLKOUT - DATA/BAS IC 
2600 REM 

2700 REM Input: $FB = Attribut¬ 
speicher 

2800 REM $FD = Bildschirm¬ 

speicher 

2900 REM Output: - 

3000 REM 

3100 DATA 072 

3200 DATA 152 

3300 DATA 072 

3400 DATA 169, 000 

3500 DATA 168 

3600 DATA 145, 253 

3700 DATA 169, 001 

3800 DATA 145, 251 

3900 DATA 200 

4000 DATA 152 

4100 DATA 208, 246 

4200 DATA 104 

4300 DATA 168 

4400 DATA 104 

4500 DATA 096 

4600 FOR I =20480 TO 20525: 

READ B: POKE l,B: NEXT I: 

SYS 20480 


; ASCOUT-F 


;Input: - 
;Output: - 

ORG 

$5000 

ATTRIB 

EQU 

$D800 

ATDEST 

EQU 

$FB 

COLOR 

EQU 

1 

VDDEST 

EQU 

$FD 

VIDEO 

EQU 

$400 

START 

LDA 

# < ATTRIB 


STA 

ATDEST 


LDA 

# > ATTRIB 


STA 

ATDEST+1 


LDA 

# <VIDEO 


STA 

VDDEST 


LDA 

# >VIDEO 


STA 

VDDEST-Fl 

LOOP 

JSR 

BLKOUT 


INC 

ATDEST 


INC 

VDDEST 


BNE 

LOOP 


RTS 


;BLKOUT 

- Ausgabe eines Blocks 
ASC-Zeichen 

; Input 

ATDEST 

= Attributspeicher 


VDDEST 

= Bildschirm¬ 



speicher 

;Output: 

- 


BLKOUT 

PHA 



TYA 



PHA 



LDA 

#0 


TAY 


BCKOU0 

STA 

(VDDEST),Y 


LDA 

# COLOR 


STA 

(ATDEST),Y 


INY 



TYA 



BNE 

BCKOU0 


PLA 



TAY 



PLA 



RTS 



100 REM ASCOUT -F - BASIC 
200 REM 

300 REM Input: — 

400 REM Output: - 
500 REM 

600 REM ORG entfaellt 
700 AT = 55296 
800 REM Variablen entfallen 
900 CO = 1 

1000 REM Variablen entfallen 

1100 REM VD = 1024 

1200 AE=AT 

1300 REM 

1400 REM 

1500 REM 

1600 VE=VD 

1700 REM 

1800 REM 

1900 REM 

2000 GOSUB 3100 

2100 AE = AE + 1 

2200 VE = VE+ 1 

2300 IF INT(VE/256) =4 THEN GOTO 
2000 

2400 REM RTS entfaellt 
2500 REM BLKOUT-BASIC 
2600 REM 

2700 REM Input: AE = Attributspeicher 
2800 REM VE = Bildschirm- 

speicher 

2900 REM Output: - 
3000 REM 

3100 REM Zwischenspeichern der 

3200 REM Register entfaellt 

3300 REM 

3400 A = 0 

3500 Y = A 

3600 POKE VE + Y.A 

3700 A = CO 

3800 POKE AE + Y.A 

3900 Y = Y-h1 

4000 A = Y 

4100 IF A< =255 THEN GOTO 3600 
4200 REM Zurueckholen der 
4300 REM Register entfaellt 
4400 REM ebenfalls 
4500 RETURN 
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Für alle Fälle 


Was tun, wenn die Bedienungsanleitung nicht weiterhilft? - 
An dieser Stelle erhalten Sie Tips für ganz alltägliche Situationen 

Elektronische Band-Endabschaltung für den CPC 464 


Der im Schneider-Com¬ 
puter CPC 464 eingebaute 
Kassetten-Rekorder hat 

beim schnellen Vor- und 
Rücklauf keine Endabschal¬ 
tung. Am Bandende ange¬ 
kommen, dreht sich der Mo¬ 
tor weiter, was zu einem 
erhöhten Verschleiß des An¬ 
triebsriemens führt. Außer¬ 
dem quietscht der Riemen 
dann. 

Die nachfolgende Schal¬ 
tung hebt diesen Nachteil 
auf. Da der Motor am Band¬ 
ende einen höheren Strom 
aufnimmt, normal circa 150 
Milliampere, am Bandende 
circa 300 Milliampere, wird 


dies in der Schaltung ge¬ 
nutzt. Der erste Operations¬ 
verstärker erhöht die am 
0,5-Ohm-Widerstand abfal¬ 
lende Spannung von circa 
150 Millivolt bei 300 Milli¬ 
ampere auf etwa 5 Volt. Der 
zweite Operationsverstärker 
ist als Komperator geschal¬ 
tet. Die Schaltschwelle wird 
mit dem Trimmer eingestellt. 
Die Einstellung erfolgt am 
besten, wenn das Band im 
schnellen Vorlauf am Ende 
angekommen ist, da der 
Motor in diesem Fall oft 
noch etwas dreht. Der dritte 
Operationsverstärker ist ein 
Zeitglied. Der Motor wird 


nach ca. 2 bis 3 Sekunden 
abgeschaltet (Veränderun¬ 
gen sind mit dem Konden¬ 
sator möglich, der in dieser 
Schaltung 10 jiF hat). Au¬ 
ßerdem werden hier kurze 
Störspannungsspitzen un¬ 
terdrückt. Das Zeitglied 
setzt ein RS-Flip-Flop, das 
über ein Relais den Motor 
abschaltet. Das Flip-Flop 
wird immer dann zurückge¬ 
setzt, wenn der Motor des 
Rekorders mit Spannung 
versorgt werden soll, also 
wenn der Vor- oder Rücklauf 
betätigt wird, oder wenn der 
Rechner Daten anfordert 
(den Motor einschaltet). 


Die Spannungsversor¬ 
gung für die kleine Zusatz¬ 
platine kann von der Rekor¬ 
derplatine abgenommen 
werden. Am besten dort, wo 
die LED für die Funktionsan¬ 
zeige angeschlossen ist. 
Die LED der Zusatzplatine 
zeigt an, wenn der Rekorder 
betriebsbereit ist. Der Motor 
wird nur noch an die Zusatz¬ 
platine angeschlossen. 

Der Preis für das Material 
liegt unter zwanzig Mark. 
Die Platine kann außerdem 
vom Autor zum Selbstko- 
sten-Preis von fünf Mark be¬ 
zogen werden inklusive Be- 
stückungs- und Schaltplan: 
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Profi-Tips 


„Unprotect" für den Schneider CPC 464 


Der Schneider CPC 464 
bietet die Möglichkeit, mü¬ 
hevoll entwickelte Pro¬ 
gramme zu schützen. Dazu 
muß man sie nur mit 
SAVE“(Programmname)“,P 
abspeichern. Wenn man 
aber ein Programm so abge¬ 
speichert hat und man stellt 
einen Fehler fest, was tun? 
Um diesem Problem abzu¬ 
helfen, wurde dieses Pro¬ 
gramm geschrieben. 

Zum Einladen sind fol¬ 
gende Schritte nötig: 

1. Ladeprogramm eintippen 
oder -laden und starten, 

2. Kassette mit dem einzu¬ 
ladenden Programm ein- 
legen, 

3. PLAY und irgendeine Ta¬ 
ste drücken. 

Der Bildschirm wurde in 
den 80-Zeichen-Modus ge¬ 
schaltet, und am obersten 
Rand erscheinen zufällig 
gesetzte Punkte: das Ma¬ 
schinenprogramm. Wenn 
der Computer das Pro¬ 
gramm gefunden hat, wird 
der Bildschirm als Zwi¬ 
schenspeicher benutzt, bis 
das Programm die Ladevek¬ 
toren gesetzt hat. Danach 
wird das Programm in den 
Speicher geladen, und der 
Computer meldet sich mit 
READY zurück. Jetzt muß 
man auf dem Ziffernblock 
die Taste 1 drücken. Der 
Computer gibt drei Zahlen 
und ein Zeichen aus. Sie be¬ 
deuten folgendes: 

1. Zahl: Adresse des 1. 

Byte des Pro¬ 
gramms (bei BA- 
SlC-Programmen 
368), 

2. Zahl: Länge des Pro¬ 

gramms, 

3. Zahl: Startadresse (nur 

bei Maschinen¬ 
programmen), 
Zeichen: Dateityp. 

Es gibt folgende Dateity¬ 
pen: 

$ BASIC-Programm, 
o/o geschütztes BASIC-Pro¬ 
gramm, 

& Binärdatei, 

* ASCII-Datei. 

Zum Abspeichern muß man 


nun unterscheiden: Ein BA¬ 
SIC-Programm wird mit 
SAVE“(Programmname)“,A 
abgespeichert. Für ein ge¬ 
schütztes BASIC-Programm 
gilt das gleiche. 

Eine Binärdatei wird mit 
SAVE“(Programmname)“, B, 
<1 .Zahl),(2.Zahl),(3.Zahl, falls 
()0) abgespeichert. 

Eine ASCII-Datei muß, falls 
es kein BASIC-Programm im 
ASCII-Format ist, mit den 
Dateibefehlen 
(OPENIN,CLOSEIN,LINE 
INPUT #9,) geladen wer¬ 
den. 

Aber Achtung! Wenn man 
ein BASIC-Programm gela¬ 


den hat, sollte man es gleich 
wieder abspeichern und 
nochmals laden, da dieses 
Ladeprogramm nicht die 
BASIC-Vektoren setzt. An¬ 
dernfalls wird beim Editie¬ 
ren wahrscheinlich der 
Computer aussteigen. 


Das einzutippende BA¬ 
SIC-Programm sieht folgen¬ 
dermaßen aus: 

10 REM * Programm zum Einla¬ 
den von geschuetzten Basic- 
und Maschinenprogrammen * 
20 FOR i = 128 TO 140:KEY 
i,““:NEXT 

30 KEY 1 ,“a = 49216:?peek(a) 

+ 256*peek(a + 1),peek(a + 2) 

+ 256*peek(a +3),peek(a + 4) 

+ 256*peek(a + 5),chr$((peek 
(a+ 6) and 15)+36)“ + CHR$(13) 
100 MODE 2:LOCATE 1,2:FOR 
i = 1T049:READa:P0KE 49151 
+ i,a:NEXT:CALL 49152 
1000 DATA &11 ,&50,&C0,&CD, 
&77,&BC,&32,&46,&C0,&11 ,&15, 
&00,&19,&7E,&32,&40 
1010 DATA &C0, &23, &7 E,&32, 


&41 ,&C0 1 &23,&23 1 &7E,&32,&42 1 
&C0, &23, &7 E, &32, &43 
1020 DATA &C0,&23,&7E,&32, 
&44,&C0,&23,&7 E.&32.&45.&C0, 
&2A, &40, &C0, &C3, &83, & B C 

In Zeile 20 wird Platz für die 
Definition der Funktionsta¬ 
ste 1 geschaffen. 


In Zeile 30 wird die Taste de¬ 
finiert. 

Zeile 100 liest da Maschi¬ 
nenprogramm ein. 

Ab Zeile 1000 steht das Ma¬ 
schinenprogramm in 

DATA’s. 

Das Assembler Source- 
Listing finden Sie im Kasten. 

Das Programm setzt als 
Puffer einen Teil des Bild¬ 
speichers und ruft die Rou¬ 
tine CASINOPEN auf. Dabei 
wird der Programmkopf und 
der erste 2K-Block eingele¬ 
sen. Die Routine übergibt in 
HL die Anfangsadresse des 
Programmkopfs. 


Die zum Wiederabspeichern 
nötigen Vektoren werden im 
Bildspeicher ab Adresse 
C040 abgelegt. Danach holt 
die Routine die Anfangs¬ 
adresse der Datei und lädt 
sie mit CASINDIRECT in den 
Rechner. Marc Mustapic 


cooo 

LD 

D E, C050 

Lege Puffer ab Adresse 
C050 an 

C003 

CALL 

BC77 

Eröffne Kassettendatei 

C006 

LD 

(C046),A 

Rette Dateiart 

C009 

LD 

DE,0015 

Rette Anfangsadresse 

cooc 

ADD 

HL,DE 


C00D 

LD 

A,(HL) 


C00E 

LD 

(C040),A 


C011 

INC 

HL 


C012 

LD 

A,(HL) 


C013 

LD 

(C041 ),A 


C016 

INC 

HL 

Rette Dateilänge 

C017 

INC 

HL 


C018 

LD 

A,(HL) 

J 

C019 

LD 

(C042),A 


C01C 

INC 

HL 


C01D 

LD 

A,(HL) 


C01E 

LD 

(C043),A 


C021 

INC 

HL 

Rette Startadresse 

(für Maschinenprogramme) 

C022 

LD 

A,(HL) 


C023 

LD 

(C044),A 


C026 

INC 

HL 


C027 

LD 

A,(HL) 


C028 

LD 

(C045),A 


C02B 

LD 

HL,(C040) 

Hole Anfangsadresse 

C02E 

JP 

BC83 

Lade Programm an 
Anfangsadresse 
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Einsteiger-Set 


Von der SM Software 
AG gibt es jetzt, speziell 
für Computeranfänger, 
den Orange-Point-Ein¬ 
steigerkoffer. Er beinhal¬ 
tet eine Palette von 
Home-Computer-Soft- 
ware für den Commodore 
64 zum Kennenlernen. 

— Tabellierpapier 

— Endlosetiketten 

— Endloskarteikarten 

— Diskette (unbespielt) 

— Orange-Point-Text- 
verarbeitungspro- 
gramm 

— Orange-Point-Datei- 


verwaltungspro- 

gramm 

- Orange-Point-Kalku- 
lationsprogramm 

- Spielediskette. 

SM Software versucht 
dem Computerneuling 
den Einstieg in die Com¬ 
putertechnik zu erleich¬ 
tern. Es wird eine preis¬ 
werte Alternative ange- 
boten, die Möglichkeiten 
des Computers kennen¬ 
zulernen, zu erarbeiten 
und voll auszuschöpfen, 
ohne daß groß investiert 
werden muß. 


nen auf dem Commodore 
64 komplexe, hochauflö¬ 
sende Grafiken, ohne 
Kenntnisse der Maschi¬ 
nensprache, erstellt wer¬ 
den. Diese zusätzlichen 
Befehle werden in einem 
einfachen Syntax, mit 
Angabe von verschiede¬ 
nen Parametern, im Di¬ 
rekt- oder Programm- 
Modus eingegeben und 
mit einer Schnelligkeit 
ausgeführt, die der direk¬ 
ten Programmierung in 
der Assembler-Sprache 
entsprechen soll. Unter 
anderem beinhaltet 
GRAFF Befehle zum 
Zeichnen von Punkten, 
Linien, Kästchen, Kreis¬ 
bögen und Tortengrafi¬ 
ken, zum Ausfüllen von 
komplexen Flächen und 
zum Speichern und Ko¬ 
pieren von Bildaus¬ 
schnitten. Im BASIC kön¬ 
nen beliebige Muster de¬ 
finiert und in verschiede¬ 
nen Maßstäben und 
Winkelstellungen geplot- 


Computern in 
Esperanto 


tet werden. Es besteht 
die Möglichkeit, Texte in 
unterschiedlichen Grö¬ 
ßen, Abständen und links 
oder rechts geneigter Ita- 
lics-Schreibweise darzu¬ 
stellen. Auch die Verwen¬ 
dung von Sprites mit 
Befehlen zur Positionie¬ 
rung, zur Musterzuwei¬ 
sung, zur Anzeige in ver¬ 
größertem Maßstab im 
Hinter- oder Vordergrund 
usw. bereitet keine 
Schwierigkeiten mehr. 
Zusätzlich unterstützt 
wird der Anwender durch 
ein Zeichen- und ein 
Sprite-Generatorpro- 
gramm. Diese beiden 
Programme erlauben die 
Erstellung eines neuen 
Zeichensatzes und 
selbstdefinierter Sprites. 
Mit einem weiteren Zei¬ 
chenprogramm können 
Bilder und Grafiken di¬ 
rekt auf dem Bildschirm 
entworfen werden. 

GRAFF wird mit Diskette 
geliefert. 


Kompulada 


Vom Deutschen Espe¬ 
ranto-Bund wurde das 
Taschen lexikon ,,Kom- 
pudata Baza Terminaro“ 
herausgegeben. Darin 
werden 369 Grundbe¬ 
griffe der Datenverwal¬ 
tung in der internationa¬ 
len Sprache Esperanto 
ausgedrückt und defi¬ 
niert. Darüber hinaus 
werden diese Begriffe ins 
Englische, Deutsche und 
Französische übersetzt. 
Die letzten Seiten des Ta¬ 
schenlexikons bestehen 
aus alphabetischen Li¬ 
sten, die dazu dienen, 


Terminaro 


Qcrbard Kalckhoff 
M 

Antony C. Pick 

•n kunlaboro kun 

ing. Auguste Broisc (t) 

<iwm mwnbto d« U AJudtmio dt Etptianto) 


die Übersetzungen von 
einer Sprache in die drei 
anderen Sprachen, an¬ 
hand beigefügter Num¬ 
mer, zu finden. Was ein¬ 
fach zu handhaben ist. 


GRAFF ist der Name 
eines Maschinencode- 
Programms von Profisoft. 
Das Programm stellt eine 
große Anzahl von Befeh¬ 
len zum bestehenden 
BASIC-Befehlssatz zur 
Verfügung. Damit kön- 
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Logo für groß und klein 


Beim te-wi Verlag ist 
das Buch Logo-Compu- 
tersprache für Eltern und 
Kinder erschienen. Es ist 
für Familien gedacht, die 
gemeinsam Programmie¬ 
ren lernen wollen und 
keine Vorkenntnisse ha¬ 
ben. Das Buch ist auch 
ideal für Legastheniker, 
Kinder mit Lernstörungen 
und alle, deren Denken 
sich nicht immer ,,in 


Worten ausdrücken“ läßt. 
Der Autor zeigt, fast spie¬ 
lerisch, mit Bildern, Bei¬ 
spielen und Figuren den 
Weg durch das abenteu¬ 
erliche Logo-Land. Fast 
grenzenlos werden Ap¬ 
ple, Atari, Commodore 
64, IBM PC, TI-99/4A in 
diesem Buch durchwan¬ 
dert. Der Autor erwarb 
damit in den USA den Ti¬ 
tel ,,Buch des Jahres“. 



Das Programm Laser- 
calc erlaubt die Ausfüh¬ 
rung von rechnerischen 
Kalkulationen und Pla¬ 
nungen. Man stellt ein 
,,Modell“ oder ,,Berech¬ 
nungsschema“ nur ein¬ 
mal auf, und gibt es ein. 
Bei Bedarf wird es wieder 
von der Diskette in den 


Computer geladen. Bei 
häufig wiederkehrenden 
Berechnungen spart man 
dadurch viel Zeit ein. La- 
sercalc stellt ein Arbeits¬ 
blatt ,.elektronisch“ auf 
dem Bildschirm und im 
Speicher des Computers 
zur Verfügung. Es ist in 
Spalten und Zeilen ge¬ 


gliedert, so daß einzelne 
Felder über deren Koor¬ 
dinaten angesprochen 
werden. In dieses Blatt 
kann man nun Kalkulatio¬ 
nen und mathematische 
Modelle übertragen. La- 
sercalc bringt den Vor¬ 
teil, daß man beliebige 


Stellen des Modells ver¬ 
ändern und neu durch¬ 
rechnen kann, ohne das 
gesamte Modell noch¬ 
mals aufstellen zu müs¬ 
sen. Das Programm wird 
für die Laser-Rechner 
110/210/310 und VZ200 
von CE-TEC angeboten. 



Eine praktische Hilfe 
für die Programmierung 
in BASIC auf dem 
Schneider CPC 464 bietet 
die Dynamics marketing 
GmbH an. Zeichenerzeu¬ 
gung, Tastaturbelegung 
mit BASIC-Tokens oder 
Grafiksymbolen und ein 
Spritegenerator sollen 
dem Anfänger, ebenso 
wie dem Profi, die Pro¬ 
grammierung eigener 
Programme und Spiele 
erleichtern. 

Zeichenerzeugung: 
Beim Zeichenerzeu¬ 
gungsprogramm werden 
in einer Matrix mit dem 
Cursor Punkte gesetzt. 
Auf Tastendruck erschei¬ 
nen die Zahlenwerte des 
Zeichens. Man kann je¬ 
derzeit Änderungen vor¬ 
nehmen und beliebig 
Fehler korrigieren. 

Tastaturbelegung: Mit 
diesem Programm lassen 
sich BASIC-Token, 

Blockgrafik, griechische 
Buchstaben oder Son¬ 
derzeichen wahlweise auf 



die ,,normal“-, „shift“- 
oder ,,ctrl“-Ebene der 
Tastatur legen. 

Spritegenerator: Spri¬ 
tes, also Objekte, die 
sich bewegen lassen, ge¬ 
hören zu jedem Compu¬ 
terspiel. Mit dem Sprite¬ 
generator kann man 
diese Sprites in verschie¬ 
denen Größen und Far¬ 
ben auf dem Bildschirm 
entwerfen. Jeder ein¬ 
zelne Punkt kann frei de¬ 
finiert werden. Zur Kon¬ 
trolle wird das Zeichen 
am Bildschirmrand dar¬ 
gestellt. Der Sprite wird 
durch Tastendruck abge¬ 
speichert und kann in ei¬ 
gene Programme einge¬ 
baut werden. 

Dynamics bietet das 
Programmpaket ,, Gra¬ 
phic Utilities 64“ im Rah¬ 
men einer neuen Softwa¬ 
rereihe für den Schneider 
CPC 464 an. Diese Reihe 
besteht aus verschiede¬ 
nen Archivprogrammen, 
einem Graphikprogramm 
und Vokabeltrainer. 
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Programmierung 




Programmierer beim Eintippen im 
einfachsten Fall ein dem Computer 
fremdes Sprachelement durch ein 
entsprechendes aus dem eigenen 
Sprachschatz. Oftmals ist die Sa¬ 
che etwas schwieriger, nämlich 
dann, wenn der betreffende Dialekt 
kein äquivalentes Sprachelement 
zur Verfügung stellt. Es hängt nun 
von der Höhe der Sprachbarriere 
ab, mit welchem Aufwand eine 
Konvertierung (Umschreiben) des 
Programmes verbunden ist. Da 
gibt es ziemlich aussichtslose 
Fälle, an die man sich erst gar 
nicht heranwagen sollte, um sich 
unnötigen Ärger zu ersparen. Bei 
einer ganzen Reihe von Rechner¬ 
paaren jedoch lohnt sich der Ver¬ 
such, zumindest in dereinen Über¬ 
setzungsrichtung. Wenn in einem 


viele Stolpersteine im Weg liegen: 
Vor allem die Benutzung von gerä¬ 
tespezifischen ROM-Routinen 
oder Adressen. Um dies beurteilen 
zu können, benötigt man jedoch 
ein Assembler-Listing des Maschi¬ 
nenprogramms, welches meistens 
nicht vorliegt. In der Regel be¬ 
kommt man nämlich das Maschi¬ 
nenprogramm zunächst nur in sehr 
unfreundlicher Form zu Gesicht, 
nämlich ,.getarnt“ in DATA-Zeilen. 
Nur ein Disassembler könnte da 
die Lage verbessern. 

Wegen der genannten Schwie¬ 
rigkeiten haben reine BASIC-Pro- 
gramme die größten Aussichten, 
erfolgreich übersetzt zu werden. 
Allgemein läßt sich sagen, daß 
eine Konvertierung von einem 
Home-Computer mit komplexerem 


BASIC ist nicht 
gleich BASIC 

Noch sind die rosigen Zeiten einheitlicher Software für alle Home- 
Computer in weiter Ferne. Damit es dem Home-Computer nicht 
die Sprache verschlägt, hier die wichtigsten Tips zum Konvertieren 


Wohl jeder Home-Computer-Be- 
sitzer kennt die Situation. Da 
glaubt man sich am Ziel seiner 
Träume: Man hat ein Programm 
gefunden, abgedruckt als Listing 
in einer Zeitschrift oder einem 
Buch, nach dem man eigentlich 
schon lange gesucht hat; doch zu 
früh gefreut: Es wurde nicht für den 
Home-Computer geschrieben, den 
man sein Eigen nennt. Zwar ist die 
verwendete Programmiersprache 
BASIC; bekanntlich gibt es jedoch 
nicht ,,das BASIC“, sondern nur 
verschiedene BASIC-Dialekte, zwi¬ 
schen denen unterschiedliche 
Sprachbarrieren aufgerichtet sind. 
Verloren ist das Programm für den 
eigenen Rechner also noch nicht, 
denn diese Dialekte lassen sich in¬ 
einander ,,übersetzen“. Bei dieser 
Art von Übersetzung ersetzt der 


Programm ein oder mehrere Teile 
in Maschinensprache geschrieben 
sind, ist die Frage wichtig, mit wel¬ 
chen Mikroprozessoren die beiden 
Home-Computer arbeiten. 

Bei Maschinencode 
schwierig 

Gehören sie zwei verschiedenen 
Reihen an (was zum Beispiel beim 
Z80 und beim 6502 der Fall ist), 
dann sind detaillierte Kenntnisse 
beider Mikroprozessoren unbe¬ 
dingte Voraussetzung, und auch 
mit diesen Kenntnissen ist eine er¬ 
folgreiche Konvertierung sehr 
mühsam und zeitaufwendig. Mit 
gleichen oder sehr ähnlichen Mi¬ 
kroprozessoren auf beiden Home- 
Computern können jedoch trotz¬ 
dem einer Konvertierung noch 


Sprachangebot zu einem mit weni¬ 
ger Sprachelementen wahrschein¬ 
lich langwieriger ist als die Konver¬ 
tierung in umgekehrter Richtung, 
vor allem dann, wenn im Programm 
viele Finessen des komplexen Dia¬ 
lekts Verwendung finden. 

Daneben spielen jedoch noch 
andere Fragen eine Rolle: Drei der 
wichtigsten sind: Werden System¬ 
variablen gepoket? Wie groß ist 
das Zeilen-Spalten-Raster auf dem 
Bildschirm? Werden Sprites be¬ 
nutzt? POKE-Befehle mit Ände¬ 
rung von Systemvariablen spielen 
erfahrungsgemäß bei den Commo- 
dore-Rechnern VC20 und C64 eine 
große Rolle. Es zeigt sich dort, daß 
man nicht darauf vertrauen kann, 
daß zwei Home-Computer-Typen, 
die vom gleichen Hersteller kom¬ 
men, besonders konvertierungs- 
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freundlich sind oder gar keine be¬ 
nötigen. Insbesondere bei POKE- 
Befehlen und ROM-Routinen 
kommt man zwischen VC20 und 
C64 nicht ohne Vergleichstabellen 
aus, in denen den Adressen des 
einen Rechners die entsprechen¬ 
den des anderen gegenüberge¬ 
stellt sind. 

Auf eine Zeile kommt 
es nicht an 

Die Bildschirmaufteilung schafft 
dann wenig Probleme, wenn so¬ 
wohl die Zeilenzahl als auch die 
Spaltenzahl auf dem Home-Com¬ 
puter, zu dem konvertiert werden 
soll, mindestens genauso groß 
sind wie auf dem Home-Computer, 
für den das Programm ursprüng¬ 
lich geschrieben worden war. Et¬ 
was ungewöhnlich wird allerdings 
bei viel Textausgabe sein, daß der 
Text sich in der oberen linken Ecke 
des Bildschirms zusammendrängt. 
Wen das stört, der muß die Bild¬ 
schirmaufteilung neu durchden¬ 
ken. Dies ist in jedem Fall dann er¬ 
forderlich, wenn weniger Zeilen 
oder Spalten zur Verfügung stehen 
und vorher der ganze Bildschirm 
ausgenutzt wurde. Übersetzungen 
zum Beispiel vom VC20 (22 Spal¬ 
ten, 23 Zeilen) zum C64 (40 Spal¬ 
ten, 25 Zeilen) oder vom Sinclair- 
Spectrum (32 Spalten, 22 Zeilen) 
zum TI-99/4A (32 Spalten, 24 Zei¬ 
len) sind also hinsichtlich der Bild¬ 
schirmaufteilung weniger proble¬ 
matisch als die jeweils umgekehr¬ 
ten Konvertierungsrichtungen. Zu 
beachten ist, daß manche Home- 
Computer die Zeilen und Spalten 
nicht mit 0 beginnend durchzäh- 
len, wie die meisten anderen, son¬ 
dern mit 1 (zum Beispiel derTI-99/ 
4A). Als sehr hilfreich erweist sich 
die Möglichkeit einiger Home- 
Computer, verschiedene Modi mit 
jeweils anderen Zeilen-Spalten- 
Aufteilungen zu wählen, wie zum 
Beispiel bei den Atari-Rechnern, 
den MSX-Rechnern und dem 
Schneider CPC. 

Wenn auf Sprites bei der Über¬ 
setzung verzichtet werden muß, so 
lassen sich diese in BASIC nur 
schwer und dann wesentlich lang¬ 
samer simulieren. Neben diesen 
pauschalen Grundregeln kommt 
es beim konkreten Beispiel auf 
sehr viele einzelne Tips an, von de¬ 
nen jetzt die wichtigsten aufgezählt 
werden sollen. Schon bei der 
Obergrenze, bis zu der Zeilennum¬ 


mern möglich sind, ergeben sich 
erhebliche Unterschiede. Während 
beim Spectrum schon bei 9999 
Schluß ist, kann der Schneider als 
letzte Zeilennummer noch 65535 
verkraften. Zum Beispiel vom 
Schneider zum Spectrum kann es 
also erforderlich sein, im Pro¬ 
gramm Zeilennummern zu ändern. 
Dabei darf nicht vergessen wer¬ 
den, daß die Umnumerierung auch 
Änderungen in allen Sprungbefeh¬ 
len erforderlich macht, die ur¬ 
sprünglich auf den Bereich über 
9999 zielten. Während REM-Zeilen, 
in denen sich meist nur Programm- 
Erläuterungen befinden, einfach 
ignoriert werden, wenn sie ange¬ 
sprungen werden, nehmen es die 
meisten Home-Computer übel, 
wenn ein Sprungbefehl zu einer 
Zeile zielt, die im Programm gar 
nicht vorhanden ist. Probleme da¬ 
mit kann es jedoch nur beim Um- • 
schreiben von Programmen weni¬ 
ger Home-Computer-Typen (zum 
Beispiel Spectrum) geben, bei de¬ 
nen ein Sprung zu einer nicht vor¬ 
handenen Zeile zu keiner Fehler¬ 
meldung führt, sondern zur 
nächstgrößeren vorhandenen Pro¬ 
grammzeile gerückt wird. 

LET vor Zuweisungen kann bei 
den meisten Home-Computern 
entfallen, einige (zum Beispiel der 
Spectrum) kommen jedoch nicht 
ohne aus. Leerzeichen zwischen 
den einzelnen Elementen einer 
Programmzeile sind bei einigen 
nicht (z.B. Commodore), bei ande¬ 
ren (z.B. Schneider) wohl erforder¬ 
lich. Bedingte Sprünge beinhalten 
bei den Sinclair-Rechnern immer 
das Wortpaar THEN GOTO, beim 
TI-99/4A darf dort nur THEN ste¬ 
hen, den meisten anderen ist es 
egal, welche von beiden Varianten 
man wählt. Beim Umschreiben auf 
den TI-99/4A können logische Ver¬ 
knüpfungen Kopfzerbrechen berei¬ 
ten, denn er kennt weder AND 
noch OR, NOT oder XOR. Nur 
durch geschickte Kombination 
mehrerer IF-Anweisungen läßt sich 
dieses Manko ausgleichen. Aus¬ 
gaben auf den Bildschirm oder ei¬ 
nen Drucker sind fast bei jedem 
Home-Computer anders verwirk¬ 
licht. Während zum Beispiel beim 
Commodore zum Erreichen einer 
bestimmten Bildschirmposition je¬ 
weils einzelne Schritte um eine 
Zeile oder Spalte über Cursorsteu¬ 
ertasten ausgeführt werden müs¬ 
sen, kann zum Beispiel bei den 
Sinclair-Rechnern hinter PRINT AT 



direkt die Zeilen- und die Spalten¬ 
nummer angegeben werden. Zur 
Umlenkung einer Ausgabe auf ei¬ 
nen Drucker muß bei einigen nur 
PRINT durch LPRINT oder PRINT 
durch PRINT#8 ersetzt werden, 
bei anderen ist zuvor eine Öffnung 
des Druckerkanals mit OPEN nö¬ 
tig. 

Auch Namen ändern sich 

Hinsichtlich der Auswahl an 
Funktionen sind ebenfalls häufig 
Unterschiede anzutreffen. Die oft 
verwendete Zufallsfunktion arbeitet 
bei einem Teil der Home-Computer 
nur mit einem Parameter in Klam¬ 
mern hinter dem Wort RND, bei an¬ 
deren genügt RND allein. Die kurz¬ 
zeitige Abfrage der Tastatur mit 
INKEY$ muß oftmals in GET mit 
nachfolgender Stringvariablen 
oder OPEN# 1,4,0,“K:“:GET# 1 ,K 
oder den Aufruf eines Unterpro¬ 
grammes umgewandelt werden. 
Auch Variablennamen können oft 
nicht einfach übernommen wer¬ 
den. Es variieren die maximale 
Länge eines Namens, die Anzahl 
der Zeichen, die zur Unterschei¬ 
dung herangezogen werden und 
welche Zeichen im Namen erlaubt 
sind. Um Ton, Farbe oder Grafik 
auf den anderen Rechner umzu¬ 
setzen, empfiehlt es sich meistens, 
die entsprechenden Teile komplett 
neu zu schreiben, so groß sind die 
Unterschiede zwischen den Home- 
Computern. Bei Stringvariablen 
wird bei den Atari-Rechnern oft 
vergessen, daß sie in jedem Fall 
dimensioniert werden müssen. 
Eine zweimalige Dimensionierung 
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Programmierung 


des gleichen Feldes ist nur bei we¬ 
nigen Home-Computern möglich. 
String-Verarbeitung ist ein weiterer 
Bereich, bei dem unterschiedliche 
Handhabung berücksichtigt wer¬ 


den muß. Wenn zum Beispiel An¬ 
fangs-, End- oder Mittelstücke ei¬ 
nes Textes herausgegriffen werden 
sollen, benutzt fast jeder Home- 
Computer eine andere Methode. 


Um die Anzahl der Änderungen 
zu reduzieren, sollten Autoren den 
Konvertierungsaspekt bei der Pro¬ 
grammentwicklung berücksichti¬ 
gen. br 


Sinclair 

ZX81, Spectrum 

Commodore 

VC20, C64 

Texas 

Instruments 

TI-99/4A 

Atari 

600XL, 800XL 

MSX-Rechner 

Schneider-CPC 

Zeilennummern 

bis 9999 

bis 63 999 

bis 32 767 

bis 32 767 

bis 65 529 

bis 65 535 

Bildschirmaufteilung (für Texte) 

32 Spalten 
(0 bis 31) 

22 Zeilen 
(0 bis 21) 

VC20 

22 Spalten 
(0 bis 21) 

23 Zeilen 
(0 bis 22) 

C64 

40 Spalten 
(0 bis 39) 

25 Zeilen 
(0 bis 24) 

32 Spalten 
(1 bis 32) 

24 Zeilen 
(1 bis 24) 

40 Spalten 
(0 bis 39) 

24 Zeilen 
(0 bis 23) 
oder 

20 Spalten 
(0 bis 19) 

24 Zeilen 
(0 bis 23) 
oder 

20 Spalten 
(0 bis 19) 

12 Zeilen 
(0 bis 11) 

40 Spalten 
(0 bis 39) 

24 Zeilen 
(0 bis 23) 
oder 

32 Spalten 
(0 bis 31) 

24 Zeilen 
(0 bis 23) 

80 Spalten 
(0 bis 79) 

25 Zeilen 
(0 bis 24) 
oder 

40 Spalten 
(0 bis 39) 

25 Zeilen 
(0 bis 24) 
oder 

20 Spalten 
(0 bis 19) 

25 Zeilen 
(0 bis 24) 

Positioniertes Drucken (Beispiel) 

PRINT AT 5, 10; 
“MUT“ 

PRINT ,, 00 

□ □□□ TAB 

(10); “MUT“ 

CALL HCHAR 
(5, 10, 77, 1) 

CALL HCHAR 
(5, 11, 85, 1) 

CALL HCHAR 
(5, 12, 84, 1) 

POS. 10,5: 

PRINT “MUT" 

LOCATE 10,5: 
PRINT “MUT“ 

LOCATE 10,5: 
PRINT “MUT“ 

Namenslänge von Zahlvariablen 

unbegrenzt 

maximal 

2 Zeichen 

maximal 

15 Zeichen 

unbegrenzt 

unbegrenzt 

maximal 

40 Zeichen 

Zugelassene Namen von Textvariablen 

einzelner 
Buchstabe 
gefolgt vom 
Zeichen $ 

wie eine Zahl¬ 
variable, jedoch 
maximal drei 
Zeichen; 
letztes Zeichen 
ein $ 

wie eine Zahl¬ 
variable; 
letztes Zeichen 
ein $ 

unbegrenzt; 
letztes Zeichen 
ein $ 

wie eine Zahl¬ 
variable; 
letztes Zeichen 
ein $ 

wie eine Zahl¬ 
variable; 
letztes Zeichen 
ein $ 

Textbehandlung (Beispiele) 

A$(TO 4) 
A$(LEN(A$)-2 

TO LEN(A$)) 

A$(6 TO 10) 

A$(4 TO) 

A$(7) 

= LEFT$(A$,4) 

= RIGHT$(A$,3) 
= MID$(A$,6,5) 

= MID$(A$,4, 
LEN(A$)-3) 

= MID$(A$,7,1) 

= SEG$(A$,1,4) 

= SEG$(A$, 
LEN(A$)-2,3) 

= SEG$(A$,6,5) 

= SEG$(A$,4, 
LEN(A$)-3) 

= SEG$(A$,7,1) 

= A$(1,4) 

= A$(LEN(A$)- 
2,LEN(A$)) 

= A$(6,10) 

= A$(4, 

LEN(A$)) 

= A$(7,7) 

= LEFT$(A$,4) 

= RIGHT$(A$,3) 
= MID$(A$,6,5) 

= vMID$(A$,4, 
LEN(A$)-3) 

= MID$(A$,7,1) 

= LEFT$(A$,4) 

= RIGHT$(A$,3) 

= MID$(A$,6,5) 

= MID$(A$,4, 
LEN(A$)-3) 

= MID$(A$,7,1) 

Tastaturabfrage 

INKEYS 

GET A$ 

CALL 

KEY(0,K,ST) 

OPEN # 1,4,0, 

“K:“ 

GET# 1 ,K 

INKEY$ 

INKEYS 

Zufallsfunktion 

RND 

RND(1) 

RND 

RND(1) 

RND(1) 

RND(1) 


Die wichtigsten Übersetzungshilfen beim Konvertieren von Programmen 
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Computer-Bücher 


für alle Fälle: 







Mein Home- 
I Computer 


Merkel, Erich 
BASIC-Intensiv- 
kurs I 

Sprachelemente, 
Strukturen, 
Programmaufbau 
Reihe CHIP WISSEN 
256 Seiten, 

25,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0775-5 

bereits 

erschienen 


Merkel, Erich 
BASIC-Intensiv- 
kurs II 

Massenspeicher, 
Drucker, Grafik, 
komplexe Strukturen 
Reihe CHIP WISSEN 
ca. 260 Seiten, 
ca. 28,- DM, 1985 
ISBN 3-8023 0869-7 

Neuerscheinung 
Sommer 1985 


Ein praktischer Kurs auf zwei Ebe¬ 
nen mit Beispielen und Lösungs¬ 
wegen für Schulen/Hochschulen, 
Aus-/Weiterbildung und für Hobby¬ 
programmierer. Mit jedem der ins¬ 
gesamt 20 Programme werden 
neue BASIC-Anweisungen einge¬ 
führt. An jedes Programm schlie¬ 
ßen sich zehn Übungen an, die das 
Verständnis für Programmstruktu¬ 
ren und Anweisungen vertiefen. 
Anfängerkenntnisse sind vorteilhaft. 


-Lrich Merkel- 

BASIC 

Intensivkurs 



Band I 

BASIC‘SprattvdcnxTüe • IVojiramm- 
(irundstrukturen 

A'KlM\ketK‘iT\vT.\dx.'itiu\jiv\iT\v^ixkir4iL'ii 

einfache Grafik 




WISSEN 


Benutzerfreundlichkeit, Klarheit, 
Leistungsfähigkeit und Vielseitig¬ 
keit der Programmiersprache Logo 
haben bereits viele Freunde im 
Ausbildungs- und Freizeitbereich 
gefunden. Die besondere Stärke 
liegt im funktionsorientierten Kon¬ 
zept. Dieses Arbeitsbuch ist eine 
unterrichtserprobte Einführung in 
Logo, die bis zu kompletten Pro¬ 
grammen reicht. Alle Programme 
wurden auf einem Apple Ile erstellt. 


Teiwes, Eike 
Programment¬ 
wicklung in 
UCSD-Pascal 

Reihe CHIP WISSEN 
344 Seiten, 
zahlr. Abbildungen 
150 Seiten Übungen, 
28,- DM, 1984 
ISBN 3-8023-0760-7 


_Sfrlftra_ 

Programmoitwicklan^ 
in UCSD-Pascal 

ßenpivV; Autyten 



SW 


Die Programmbeispiele in diesem 
Buch setzen Mathematikkenntnisse 
der 10. Klasse voraus. Folglich sind 
alle Schüler ab der 11. Klasse, Ma¬ 
thematik-Studenten, aber auch fer¬ 
tige Techniker und Ingenieure an¬ 
gesprochen. Sie finden Programme 
zur Ausgleichsrechnung, zur Fehler¬ 
analyse und zur Funktionsbetrach¬ 
tung, allerdings erweitert um die 
Problemkreise der höheren Mathe¬ 
matik. 


Das Buch vermittelt die systemati¬ 
sche Entwicklung von Programmen 
in Pascal, das in Verbindung mit 
dem UCSD-Betriebssystem ein 
ideales Programmierwerkzeug dar¬ 
stellt und sich nicht nur im Ausbil¬ 
dungsbereich durchgesetzt hat. Es 
wendet sich in erster Linie an den 
Anfänger, der im Selbststudium 
oder unter Anleitung in Schule oder 
Seminar das Programmieren erler¬ 
nen will. 


Senftleben, D. 
Programmieren 
mit Logo 

Reihe CHIP WISSEN 
352 Seiten, 
zahlr. Listings, 

2. Auflage 1984 
30,- DM 

ISBN 3-8023-0744-5 



9SF HÜ 


Baumann, Rüdeger 
Programmieren 
mit Pascal 

Reihe CHIP WISSEN 
272 Seiten, 
zahlr. Abbildungen, 

3. Auflage 1984 
23,- DM 

ISBN 3-8023-0667-8 


Programmieren 
— mit Logo 

Fi«« rv.w«. Vt vrJ dfcn 



3E 


Brown, Peter/ 
Senftleben, D. 

Über BASIC zu 
Pascal 

Reihe CHIP WISSEN 
264 Seiten, 
zahlr. Abbildungen, 
38,- DM, 1984 
ISBN 3-8023-0731-3 


Moll, Gerhard 
Informatik mit 
Logo für junge 
Leute 

Reihe HC - 
Mein Home-Computer 
ca. 120 Seiten, 
zahlreiche Listings, 
ca. 25,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0807-7 



Czerwinski, M. 
Testen Sie Ihr 
Mikrowissen 

Band 1: Hardware 
Reihe CHIP WISSEN 
144 Seiten, 

28,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0812-3 

Band 2: Software 
168 Seiten, 

30,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0825-5 


Wie weit reicht Ihr Wissen über 
Mikrocomputer-Hardware/-Soft- 
ware? Bereiten Sie sich auf Prüfun¬ 
gen vor? Diese beiden Bände hel¬ 
fen Ihnen, Schwachstellen zu er¬ 
kennen. Sie werden fit nach der 
Trial-and-Error-Methode und mit 
Hilfe ausführlicher Antworten. 

Egal, an welcher Stelle Sie einstei¬ 
gen: Es macht Spaß, den Lerner¬ 
folg anhand der Knobeltabellen 
festzustellen! 


Weitere Titel und ausführliche Informationen 
erhalten Sie von Ihrem Buchhändler oder 
durch unser Verzeichnis Computerbücher. 
Fordern Sie es kostenlos an. 


Baumgart, Harald 
Höhere Mathe¬ 
matik auf dem 
CPC464 


Reihe CHIP WISSEN 
224 Seiten, 

35,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0856-5 


Aschoff, Martin 
Was der CPC 464 
alles kann 

Reihe HC - 
Mein Home-Computer 
160 Seiten, 

28,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0841-7 


Verbindliche Bestellung 


Menge 

Titel 

Preis 
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Statistik 

Der gläserne 
Computer-Fan 

Der Computer-Fan, das unbekannte Wesen? In einer exklusiven 
Untersuchung brachte HC die Gewohnheiten und Lebensumstände 
der häufig verkannten Minderheit ans Licht 


Trau keiner Statistik, die du nicht 
selber gefälscht hast — angesichts 
des Unfugs, der mit Zahlengebir¬ 
gen oft getrieben wird, hat diese 
Einsicht einige Berechtigung. Mit 
Statistiken läßt sich alles bewei¬ 
sen. Und das Gegenteil davon. 

Dennoch gab die HC eine reprä¬ 
sentative Felduntersuchung in Auf¬ 
trag, beim renommierten Emnid- 
Institut (Bielefeld). Wir ließen nur 
eine Frage stellen: ,,Benutzen Sie 
häufig — gelegentlich - oder nie 
einen programmierbaren Compu¬ 
ter?“ Die Meinungsforscher mach¬ 
ten sich ans Werk und quetschten 
den landesüblichen Bevölke¬ 
rungsdurchschnitt aus. Das Er¬ 
gebnis: 13 DIN-A4-Blätter, mit 
Zahlenkolonnen vollgepflastert. 
Das Rechenwerk gibt Auskunft 
darüber, in welchen Kreisen sich 
Computer einer besonderen Be¬ 
liebtheit erfreuen, und wo sie prak¬ 
tisch Hausverbot haben - aufge¬ 
schlüsselt nach Geschlecht, 
Schulbildung, Einkommen, Größe 
des Wohnortes und Partei-Präfe¬ 
renzen. Sämtliche Zwischenstufen 
zwischen totaler Begeisterung und 
eisiger Ablehnung wurden natür¬ 
lich ebenfalls erfaßt. 

Das Ergebnis der Befragung 
bietet einige Überraschungen, be¬ 
stätigt aber andererseits längst ge¬ 
hegte Vermutungen, eben das 
Bild, das man sich vom Freak - 
respektive Desinteressierten — 
ohnehin gemacht hatte. 

Emnid befragte 1001 Deutsche 
(eine verdächtig märchenhafte 
Zahl) zwischen 14 und 24 Jahren 
nach ihrem persönlichen Verhält¬ 
nis zum Computer. Ganz obenan 
(häufige Benutzung) stand der 
Rechnerbei neun männlichen Mit¬ 
bürgern, aber nur bei drei weibli¬ 
chen Wesen. Bei den Gelegen¬ 
heits-Usern macht sich Gleichbe¬ 


rechtigung Platz (25 Männer, 21 
Frauen). Insgesamt lehnen jedoch 
deutlich mehr Frauen als Männer 
(73 zu 65) die Beschäftigung mit 
dem Computer völlig ab. Der typi¬ 
sche User ist nach Emnid 16 bis 19 
Jahre alt, nutzt seinen Rechner nur 
gelegentlich und hat Abitur. Pau¬ 
schal gesehen stehen Leute im Al¬ 
ter von 14 oder 20 bis 24 Jahren, 
Volksschulabschluß und weibli¬ 
chen Geschlechts dem Thema 
eher reserviert gegenüber. 

Scharfe Konturen 

Da die Untersuchung — wie ge¬ 
sagt - eine gründliche war, divi¬ 
dierten die Meinungsforscher 
männliche und weibliche Beteiligte 
fein säuberlich auseinander. Der 
männliche Computerfan gewinnt 
also scharfe Konturen, wenn man 
sich erst mal durch den Daten¬ 
dschungel durchgewühlt hat: 

• die meisten Befragten mit posi¬ 
tiver Einstellung benutzen den 
Rechner nur gelegentlich (25) 

• die aktivste Gruppe stellen die 
Männer im Alter von 16 bis 19 
Jahren 

• Oberschüler bzw. Abiturienten 
sind stark überrepräsentiert 

• wer in einem Dreipersonen- 
Haushalt mit hohem Nettoein¬ 
kommen lebt, findet noch am 
ehesten Zugang zum Computer 

• die meisten Gelegenheits-User 
wohnen in mittelgroßen Städ¬ 
ten, die Freaks vorwiegend in 
Großstädten 

• der größere Teil der Aktiven be¬ 
kennt sich zur evangelischen 
Konfession und steht politisch 
der FDP nahe (43), gefolgt von 
Anhängern der Grünen (38) und 
der CDU/CSU (36). 

Natürlich läßt sich auch die Ge¬ 
genrechnung aufmachen: Männli¬ 


che Computermuffel finden sich 
vor allem unter Alleinstehenden, 
unter Leuten mit relativ geringem 
Haushalts-Nettoeinkommen und 
in kleineren Orten (unter 20 000 
Einwohner). Sie bezeichnen sich 
meist als konfessionslos und poli¬ 
tisch desinteressiert. 

Mädchen, die sich der Beschäf¬ 
tigung mit dem Rechner verschrie¬ 
ben haben, 

• sind besonders stark in der Al¬ 
tersgruppe von 19 bis 24 Jahren 
vertreten 

• haben meist Abitur 

• leben ebenfalls häufig in Drei- 
personen-Haushalten 

• mit mittlerem Netto-Einkom- 
men (unter 3000 Mark) 

• und meist in Großstädten. 

In der Konfessionszugehörigkeit 
lassen sich keine wesentlichen Un¬ 
terschiede feststellen, in der Gunst 
liegt die FDP vor der SPD, die bei 
den Jungs weniger Anklang findet. 

Wer also mit Mädchen Bekannt¬ 
schaft machen möchte, die mit 
Computern nichts zu tun haben 
wollen, sollte nach Volksschülerin¬ 
nen Ausschau halten, die in einem 
umfangreichen Haushalt (über fünf 
Personen) mit knappem Einkom¬ 
men (zwischen 2000 und 2500 
Mark) leben, außerdem in eher 
kleinen Orten (unter 100 000 Ein¬ 
wohner). Anhängerinnen von 
CDU/CSU oder Mädchen, die we¬ 
der mit Politik noch Kirche etwas zu 
tun haben wollen, machen meist 
einen Bogen um die freiwillige Da¬ 
tenverarbeitung. 

Zumindest die FDP müßte über 
die Untersuchung happy sein: Bei 
der Computer-Gemeinde steht die 
kleine Partei weit höher im Kurs als 
bei der Durchschnittsbevölkerung. 
Ihr Prozentanteil liegt zwischen 35 
(weibliche Befragte) und 43 Pro¬ 
zent (Männer). hs 
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Die Gewinne im Mai: 10 Beach-Bags 

Das ist die neue Welle: Damit können Sie nicht 
nur Ihre Badesachen, sondern alle möglichen 
Utensilien schick und praktisch transportieren. 


— 



Das müssen Sie tun, 

um beim „HC-Super-Quizspiel '85"mitzumachen: 

1. Beantworten Sie zunächst die Mai-Quiz-Frage. Sie lautet: 

Wie heißt der derzeitige Renner unter den Heimcomputern? 

2. Tragen Sie die Antwort in die dafür vorgesehenen 11 Kästchen auf dem MA/-GLÜCKS-TICKET 
ein, und schicken Sie es rechtzeitig bis zum 15 . 6 . 85 an uns zurück. 



HC bietet Ihnen Gewinnchancen wie noch nie. 

Ob Sie bei unserer Mai-Verlosung mit zu den glücklichen Gewinnern zählen oder nicht - auf jeden 
Fall ist Ihr Glücks- Ticket dabei, wenn wir am Ende des Jahres den Hauptgewinn, die wertvolle 
Music-Box aus den 50er Jahren, verlosen. Vorausgesetzt natürlich, Sie haben unsere Frage richtig 
beantwortet. 

Wenn Sie jeden Monat am „HC-Super-Quizspiel '85" teilnehmen, haben Sie natürlich auch jede 
Menge Gewinnchancen. 




nschwt, 




Teilnahmebeding ungen: 

Mit Ausnahme der Mitarbeiter des Vogel-Verlags und 
deren Angehörige kann jeder beim ..HC-Super-Quizspiel '85" 
mitmachen. Einsendeschluß für die Mai-Verlosung ist 
der 15. Juni 1985. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 

Einsendeschluß für den Hauptgewinn: 31.12.85 


? Gewinner der Februar-Verlosung: 

iz Schröder, Maarhofenweg 12, 5020 Frechen 

len Traub, Franken weg 13, 4005 Meerbusch 1 

bael Hitschfel, Kreuzberger Str. 49, 6148 /-Zeppenheim 

ts Schild, Erzberger Str. 9, 6452 F/ainburg 

is Tappert, Simonstr. 3, 4796Salzkotten 

n Z/otorzenski, Teck/enburger Str. 42 a, 28 74 Lemwerder 

nlas Burkart, F/auptstr. 7, CFt-3274 Hermriegen 

i Wöhrmann, Wald str. 1, 8051 Kirchdorf 

}f Egrieder, Klopsteinplatz 6/414/13, A-1030 Wien 

bert Grabkowski, Am Gröppersweg 15, 4630 Bochum 7 
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Report 


Die elektronische Leser« 

Kein Buch ist vor ihnen sicher: Lernfähige Computer setzen jede 
gedruckte Vorlage in digitale Signale um. Die Grenzen zwischen 
Papier und Magnetspeicher verschwinden. 


„Computer sind strohdumm“ — 
ein gängiges Vorurteil, bis zum 
Überdruß strapaziert ausgerechnet 
von Autoren, die Computerbücher 
am laufenden Meter verfassen. Die 
beliebte Floskel — geistvolle Krö¬ 
nung vieler Einleitungen — besagt 
im Grunde lediglich, daß ein Rech¬ 
ner ohne Programm und Bediener 
so schlau ist wie ein Stück Brikett. 
Nur nicht so nützlich. 

Die beleidigte Materie schlägt 
zurück: Nicht so sehr der ständige 
Vorwurf grenzenloser Borniertheit 
setzte den Denkprozeß in Gang, 
als vielmehr die rasante Weiterent¬ 
wicklung der Digitaltechnik - die 
Computer lernen lesen. Schnell, 
gründlich und ohne literarische 
Vorbehalte. Sie verschlingen Bar- 
Codes, Belege, Abrechnungen, 
Reiseführer, Lexika, Branchenver¬ 
zeichnisse, Simmel, Goethe, Hero- 
dot und Karl May - schlicht alles, 
was irgendwann Schwarz auf Weiß 
gedruckt wurde. Weder die alten 
Griechen noch die neuesten Ge¬ 
setzestexte bleiben von ihrer Lese¬ 
wutverschont - allein die Auswahl 
bleibt noch Sache des Operators. 
Das Gesamtwissen der Mensch¬ 
heit, aber auch jedes papierene 
Tagesprodukt läßt sich nunmehr 
Buchstabe für Buchstabe und 
ohne mühsames Eintippen auf 
elektronischen Datenträgern ver¬ 
ewigen. In der Bibliothek der Zu¬ 
kunft wird der Benutzer kein Buch 
mehr finden und keinen Katalog. 
Nur noch Monitoren und Auswahl¬ 
menüs, Disketten und Microfiches. 
m Keller rattern die Drucker. 


Bis zum letzten Wort 


Die Gegenwart ist schon aufre¬ 
gend genug: Die großen Verlage 
setzen schon jetzt auf hochentwik- 
kelte Lesemaschinen, die inner¬ 
halb kurzer Zeit auch den dicksten 
Wälzer auf handliche Magnetbän¬ 
der reduzieren — zur beliebigen 


Weiterverarbeitung am Terminal. 
Gerade der Zwang, Neuauflagen 
zu aktualisieren oder abzuändern, 
machte bis vor kurzem das zeitrau¬ 
bende Eintippen des kompletten 
Buches unumgänglich. Schließ¬ 
lich waren die nötigen Korrekturen 
schon längst nur noch per Textver¬ 
arbeitung einigermaßen in den 
Griff zu bekommen, eine enorm 
umständliche und langwierige Pro¬ 
zedur mußte also bewältigt wer¬ 
den, bevor die eigentliche Feinar¬ 
beit in Angriff genommen werden 
konnte. Es geht auch anders: Der 
Operator legt eine Buchseite auf 


die Glasplatte, die sich rechts ne¬ 
ben seinem Terminal befindet, 
macht den Rechner kurz mit den 
typographischen Eigenheiten des 
Textes vertraut — und der Compu¬ 
ter liest und liest und liest. . . vom 
ersten bis zum letzten Wort. 

Eine der universellsten Lesema¬ 
schinen entdeckte die HC-Redak- 
tion in den Räumen des Langen- 
scheidt-Verlages (München). 
„Kurzweil Data Entry Machine“ 
(KDEM) nennt sich der elektroni¬ 
sche Bücherwurm, nicht etwa, weil 
er sich mit der Lektüre von Ge¬ 
drucktem — bisher rund 3000 


Bände — die Langeweile vertreibt, 
sondern weil die US-Firma Kurz¬ 
weil Computer Products die recht 
unscheinbaren Gerätschaften her¬ 
stellt. Sie arbeiten unter anderem 
auch bei Bertelsmann (Gütersloh), 
der Bundesdruckerei in Berlin, der 
niederländischen Staatsdruckerei 
und General Motors - bei lauter 
feinen Adressen also. 

Das System besteht aus Scan¬ 
ner, Minicomputer, grafischem 
Bildschirmgerät, Schreib-/Lese- 
Speicher und Ausgabeeinheit. Der 
Scanner befindet sich unter der er¬ 
wähnten Glasplatte — ein kleiner 


Lesekopf, der die Zeilen der Vor¬ 
lage optisch abtastet und in ihre 
Hell- und Dunkelwerte zerlegt. Die 
weitere Arbeit übernehmen ein mo¬ 
difizierter 16-bit-NOVA-Rechner 
(mit 384-KByte-RAM) sowie eine 
32-bit-Eclipse. Wesentlich interes¬ 
santer ist aber die „Intelligenz“, 
mit der das System die einzelnen 
Buchstaben zu identifizieren ver¬ 
mag. Primitivere Maschinen ver¬ 
gleichen lediglich den abgetaste¬ 
ten Buchstaben mit einem einge¬ 
speicherten Grundmuster. Stim¬ 
men beide haargenau überein, 
dann gibt die Zentraleinheit ihr 


Hier lernt der 
Computer 
lesen: Die 
Eingabestation 
des Kurzweil- 
Systems mit 
Terminal, 
Scanner und 
Massenspeicher 
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Plazet — das Zeichen wird akzep¬ 
tiert und abgespeichert. Versteht 
sich, daß sich mit diesem Verfah¬ 
ren nur ganz bestimmte Schriften 
erfassen lassen, etwa solche, die 
den OCR-Standard (,.opticaI rea- 
ding recognition“) erfüllen, be¬ 
stenfalls die gängige Schreibma- 
schinen-Schrift. 

Unvorstellbar: 

Die Maschine lernt lesen 

Das ICR-System (,,intelligent 
character recognition“) der Kurz¬ 
weil dagegen ist nahezu unbe¬ 
schränkt lernfähig, es kommt nach 
einer kurzen Trainingsphase mit je¬ 
der Schrift klar — ob kyrillisch, 
griechisch, lateinisch oder Fraktur. 
Der Schriftcharakter spielt nur 
noch eine untergeordnete Rolle: 
Fette, magere, kursive, große oder 
kleine Lettern werden anstandslos 
verdaut. Kein festes Schriftmuster 
hemmt die Lesefreude, das Pro¬ 
gramm ,,Multifont Recognizer“ 
vergleicht die empfangenen Hell¬ 
und Dunkelsignale mit den geo¬ 
metrischen Grundformen, die je¬ 
dem Buchstaben eigen sind. Da¬ 
bei ist es gleichgültig, ob das 
Zeichen gerade oder schräg an¬ 
kommt — die elementaren Charak¬ 
teristika bleiben ja stets konstant. 


In Zweifelsfällen ruft der Rechner 
den Operator zu Hilfe und markiert 
den fraglichen Buchstaben auf 
dem Bildschirm. 

Zu Beginn gibt sich die Lesema¬ 
schine recht ratlos: Sie bombar¬ 
diert ihren Bediener mit einer Un¬ 
zahl von Fragen - etwa ob der Text 
einen Unterschied zwischen 1 und 
I, zwischen 0 und 0 mache, wie 
stark der Kontrast zwischen Schrift 
und Papier sei oder ob Tabellen 
den Lesefluß störten. Im Verlauf 
dieser Trainingsphase muß der 
Operator dem amerikanischen Ge¬ 
rät noch deutsche Eigenarten wie 
Umlaute und ,,ß“ beibringen. 

Dann tastet der Lichtstrahl des 
Scanners die erste Zeile der Vor¬ 
lage ab. Die Anzeige auf dem Gra¬ 
fikbildschirm macht deutlich, daß 
der Rechner vorerst nur,, Bahnhof“ 
versteht — sie präsentiert ein ähn¬ 
liches Zeichen-Chaos wie ein 
schlecht gelaunter Drucker, findet 
also keine allzugroße Ähnlichkeit 
zwischen den gelesenen Buchsta¬ 
ben und den geometrischen 
Grundmustern. Zeichen für Zei¬ 
chen bringt jetzt der Bediener dem 
gelehrigen Rechner bei, was das 
Signal eigentlich zu bedeuten 
habe, daß etwa ein W keinesfalls 
ein # sei. Dabei wird das fragliche 
Zeichen sehr stark vergrößert auf 


dem Monitor abgebildet, druck¬ 
technische Mängel, die den Irrtum 
auslösten, können sofort registriert 
werden. In der nächsten Zeile zei¬ 
tigt der Lernprozeß schon Wirkung 
— die Zahl der Fehler nimmt rapide 
ab, entsprechend die Zahl der Kor¬ 
rekturen. Letztlich — nach zehn 
Minuten oder einigen Stunden — 
liest die Maschine fast fehlerfrei. 


Am liebsten Karl May 

Die Trainingsphase zieht sich 
bei sehr komplexen Schriftstücken 
etwas länger hin, aber das Ziel wird 
in jedem Fall erreicht: Die Lesema¬ 
schine hat alle Zeichen, die in der 
Vorlage auftreten, „kapiert“, sie 
hat sich einen passenden Zeichen¬ 
vorrat angeeignet. Die Trefferquote 
schwankt zwischen 80 und 95 Pro¬ 
zent (Karl May liebt sie anschei¬ 
nend besonders — obwohl der 
Text in altmodischer Fraktur ge¬ 
druckt wurde, erfaßte die Kurzweil 
nur fünf Prozent der gesamten Zei¬ 
chen nicht in korrekterWeise). Bei 
besonders einfacher Lektüre (zum 
Beispiel Taschenbüchern) tritt im 
Durchschnitt alle drei Seiten ein 
Lesefehler auf. Unter günstigen 
Umständen wandern so rund 
100 000 Buchstaben pro Stunde 
vom Buch auf die 10 MByte-Fest- 
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Report 



Runderneuerung: Hier werden Texte aktualisiert 



L 

Der Scanner, der die literarische Vorlage abtastet 



Denkzentrale: Der Mikrocomputer mit Bandspeicher 
und Lochstreifenausgabe 


gfiBfingerg <2fig>ntagJ ge gieren)>2_ 

JÖj^btufen fuHiren bis zur golhe hinauf, 
wo hoch ulber der Stadt die ehemalige 
<1gi t affig lfl>1 < 2gC i t agegge ) > 2 liegtggon deg 

Uggentqichen Par lege lalnde bietet sich ein 
weiter gugbgick ulber die Stadt (Pgnora- 
ma-gr ient ierunggtaf ei ) . -- gger die Stu¬ 
fen wieder heruntergestiegen igt, finget 
“ “igen granzisgsner- 

Mineurs>2 nocl das 
<Mu 


rechts im 
kloster <2 

< 1 BH a B 1 B n 1 5 ®B > 1 .JSE flHJi <2 <Ffuse2e ge>2 
<2ia vie>2 ^2agg!e* i bevor er durch |ie 
■ue deB lineura gum Borktglatz zu- 
rulckkehrt. 

Weitere Sehensjul rdigkei ten Im ge 
reich der RnnenstadtR 

MBHngn <iBRnatR> 1 
< 2g?aug-»-t™ > 2 vTgT.7 g^e“e 1 
mit 9iglersamirflunq aufl 
■0 . JagH»_inderTB 


und 


<2<ggise2e des>2 
te, 


EHD OF TEXT. 


Htt any key to return to menu. 


Trainingsphase: Der Rechner kämpft erfolgreich mit 
der deutschen Rechtschreibung 


platte. Der Operator korrigiert ent¬ 
weder sofort am Terminal oder holt 
sich den Text später auf den 
Schirm. 


Durch den Wolf gedreht 

Das Gelingen des Vorhabens 
hängt entscheidend vom Know- 
how des Bedieners ab. Langen- 
scheidts EDV-Boß brachte das 
Problem auf den Punkt: ,.Die Kurz¬ 
weil ist kein Xerox-Kopierer, wo 
Putzfrau und Generaldirektor bei 
gleicher technischer Inkompetenz 
ein brauchbares Ergebnis erzie¬ 
len.“ Insofern verbietet sich das 
System für den Hausgebrauch — 
der Durchschnittsbürger muß vor¬ 
erst noch selber lesen. 

Damit die Suche nach Mißgriffen 
nicht zur abendfüllenden Beschäf¬ 
tigung ausufert, schlägt die KDEM 
notfalls im Lexikon nach - je ein 
deutsches und ein englisches (ins¬ 


gesamt 80 000 Begriffe) stehen im 
Random Access Memory zum Ver¬ 
gleich bereit. 

Der Rest ist Verlags-Routine: 
Der gespeicherte Text kann belie¬ 
big verändert werden, sein Autor 
die gewünschten Modifikationen 
einbringen lassen — endlich ist die 
Neuausgabe fertig. Mit den nöti¬ 
gen Parametern versehen, die die 
Druckerei für ihren Maschinenpark 
verlangt, kann die Reise auf Ma¬ 
gnetband oder Lochstreifen losge¬ 
hen — an ihrem Ende steht wieder 
ein neugeborenes Buch, dem man 
es nicht anmerkt, daß es Buch¬ 
stabe für Buchstabe durch den di¬ 
gitalen Fleischwolf gedreht wurde. 


Goethe auf Platte 


Goethe komplett auf Festplatte 
serviert stößt natürlich auch bei Li¬ 
teraturwissenschaftlern auf höch¬ 
stes Interesse: Die mühselige Su¬ 


che nach dem Auftreten und der 
Häufigkeit bestimmter Begriffe im 
Werk war vor einigen Jahren noch 
mit immenser und frustrierender 
Fleißarbeit verbunden. Die Lese¬ 
maschine spuckt die betreffenden 
Textstellen in einigen Minuten aus. 
Das Einsatzgebiet des Gerätes er¬ 
streckt sich außerdem auf fast alle 
Bereiche, wo ein großer Teil der 
Datenbestände nur deshalb nicht 
per Computer bearbeitet werden 
kann, weil er ausschließlich auf 
dem Papier existiert. Die Grenze 
zwischen Gedrucktem und Gespei¬ 
cherten existiert nicht mehr. 

So sehr diese Vorstellung auch 
traditionellem Verständnis von Le¬ 
sekultur widersprechen mag — 
wenigstens ein Trost bleibt: Miß 
Kurzweil liest zwar einen Krimi in¬ 
nerhalb kürzester Zeit von vorne 
bis hinten gründlich durch: Wer 
aber der Mörder ist - das findet 
sie vorerst noch nicht heraus, hs 
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40 Grafik-Programme 

Apple II ~~ 

Der interessierte Computer-Anwen¬ 
der wird schrittweise in das Program¬ 
mieren mit HRG eingeführt. Die vor¬ 
gestellten BASIC-Programme umfas¬ 
sen meist weniger als 30 Zeilen, sind 
strukturiert, können top-down ge¬ 
lesen werden, sind selbsterklärend 
und lassen sich auch für jedes andere 
Computer-System adaptieren. 

288 Seiten, 72 Abb., Fr. /DM 45.— 
ISBN 3-907007-02-6 

Bestellungen über die nächste Buch¬ 
handlung oder direkt beim Verlag 

MIKRO + KLEINCOMPUTER 
INFORMA VERLAG AG 
Postfach 1401, CH-6000 Luzern 15 



Mein Home-Computer 


Heiße Programme 
für Dragon 32 
und Tandy Color 


Robinson/Smith/Blacow 

ca. 192 Seiten, 30 DM, Best.-Nr. 811 


In diesem Buch finden Sie eine Fülle interessanter 
Programme für den Dragon 32 bzw. Tandy Color- 
Computer. Zu jedem der hier abgedruckten Origi- 
nallistings gehört eine umfangreiche Programmbe¬ 
schreibung, in der alle Details eines Programms 
ausführlich erläutert werden. Die Programme kön¬ 
nen daher leicht für eigene spezielle Anwendungen 
modifiziert oder in bereits vorhandene Programme 
eingebaut werden. 

Aus dem Inhalt: 

Spiele, 2D- und 3D-Grafik, Zeichnen mit dem Joy¬ 
stick, Logo-Interpreter mit Turtlegrafik, Textverar¬ 
beitung, Utilities (Hilfsprogramme), Dragon liest 
Tandy-Kassetten und umgekehrt, Maschinenspra¬ 
che, Verkettung von Programmen u.a.m. 

Bestellen Sie Ihr Exemplar mit der 

BUCHLADEN-Bestellkarte in diesem Heft oder beim 
Vogel-Buchvertrieb Würzburg, Postfach 67 40, 

8700 Würzburg 1, Tel. (09 31)41 02-4 19. 

Außerdem erscheinen in dieser Reihe: 

Sacht, Home-Computer kurz und bündig, Best.-Nr. 790 
Tatzl, Die besten Anwendungen für HC, Best.-Nr. 787 






Was der Atari alles 
kann — Band 1 


Was der Atari alles 
kann — Band 2 


Utilities in BASIC 
für Atari-Computer 

Alfred Görgens 
120 Seiten, 25,- DM 
Möchten Sie Ihre Programme 
perfektionieren? Suchen Sie 
nützliche Programmierhilfen? 
Wollen Sie Textverarbeitung 
betreiben oder Ihren Atari als 
Musikinstrument benutzen? 
Dann ist dieses Buch genau 
das Richtige für Sie. Alle Li- 
stings sind in BASIC ge¬ 
schrieben, so daß Sie keiner¬ 
lei Zusatzmodule (Assembler) 
benötigen, um die Pro¬ 
gramme optimal nutzen zu 
können. 


Start mit 
Atari-BASIC 

A. Hettinger, A. Heinz 
184 Seiten, 30,- DM 
Grundlegendes, Tips, Tricks 
und tolle Programme geben 
in diesem Buch einen tiefen 
Einblick in die BASIC-Pro- 
grammierung Ihres Atari¬ 
Home-Computers. Durch 
handliche Programme und 
Übungen lernen Sie die nur 
scheinbar so komplizierte 
Sprache Atari-BASIC. Als An¬ 
regung finden Sie lauffähigen 
Programme zum Eintippen für 
alle Modelle 400, 600 XL, 800 
und 800 XL. 


A. u. J. Peschetz 
236 Seiten, 35,— DM 


A. und J. Peschetz 
240 Seiten, 35,— DM 


Wer ATARI-BASIC kennt, fin 
det in diesem Buch eine 
Brücke zwischen hoher Theo 
rie und praxisbezogener An¬ 
wendung. So wird denn auch 
nichts ausgelassen: Einstieg 
mit Musik, Mathematische 
Grundlagen, Grafikmöglich¬ 
keiten des Atari, Utilities, 
Spiele und Organisationshin 
weise machen dieses Buch 
beim täglichen Umgang mit 
dem Atari-Computer so wert 
voll. 


Anhand von zehn professio¬ 
nell ausgearbeiteten Fallstu¬ 
dien wird der praxisbezogene 
Einsatz des Atari-Computers 
in Hobby, Spiel, und Beruf 
demonstriert. Dabei werden 
in Atari-BASIC die überragen¬ 
den grafischen und musikali¬ 
schen Fähigkeiten der Atari- 
Computer zur Gestaltung der 
Programmbeispiele einge¬ 
setzt um den Anwender in 
professionelle Programmier¬ 
techniken einzuführen. 



VOGEL-BUCHVERLAG 

WÜRZBURG 

Postfach 67 40, 8700 Würzburg 1 
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HC-EINKAUF 


Backnang 


Bonn 


Nürnberg 



E commodore 

«Schneider 


.Schneider 

KOnPUTER DIVISION 


mm COMPUTER Division 

ATARI 


Um 


BeHin 


Schneider CPC 464 

Vorführung kostenlos u. unverb. bei Ihnen zu Hause. 
Bei Kauf Monatsrate 50,- DM ohne Anzahlung. 

TOPTEL-Computer 

Menzelstr.19,1 Berlin 33,Tel. 030/8262819 


RADIO-FERNSEHEN X ^ J * 

mZv H,FI VIDEO sC/täf 0 * 

Plittersdorfer Straße 206 Tel (02 28) 36 40 29 

Düsseldorf 


Wir sind Spezialisten für Computer-Literatur 

STERN-VERLAG 

JANSSEN & CO 

Buchhandlung Antiquariat 

Friedrichstr. 24/26 • 4 Düsseldorf 1 • T. 0211/373033 


**##**#*#*****##**####*##### 

RIESE 

SOFTWARE * HARDWARE 

Wir beraten Sie über 

ATARI, COMMODORE 
und andere. 



Frankfurt 


ABACOMP 

Fachhändler für APPLE, Commodore 
EPSON und über 15 weitere Hersteller. 
Ladengeschäft: Ginnheimer Landstr. 1 
6 Frankfurt 90; Versand- und Postadresse: 
Kransberger Weg 24. 6 Frankfurt/M. 50 


SERVICE 


VERSAND 


Reinickendorfer Str.54c 
1000 Berlin 65 
030-4618012 

ft##**#****#**###*##****####* 


Köln 


BUCHHANDLUNG 


nunDIU GONSKI 


-5-r~ Büroelektronik 

Keithstr. 26 • 1 Berlin 30 • 0 30-26111 26 

Schneider CPC 464 

Profi-Software nach Maß: 

T O PT E L - Computer 

Menzelstr.19,1 Berlin 33 Jel. 030/8262819 


Fachbücher+ 
Fachzeitschriften 
für Mikrocomputer 

Gertrudenstraße 2-4, (Ecke Neumarkt) 
5000 Köln 1, Telefon (02 21) 21 0528 


Mannheim 


Bielefeld 



commodore 

EPSON Olivetti 

GKB Büroelektronik GmbH 

Autorisierter Commodore-Vertragshändler 
Travestr. 1.4800 Bielefeld 11, Tel. 0 52 05/33 36 
Hardware • Beratung • Service • Software 


Böblingen 


ÄCORN 3M CO MMODORE 64 


+ 

+ 

+ 

Q 

u 

a 

1 

i 

t 

ä 

t 

+ 

+ 

+ 


.+ +BASF+ +NEUTRAL ++, 
BASF-DISKETTEN 
weil Qualität kein Zufall ist! 

Sonder-Preise gültig ab 1.03.85 inkl. MwSt. 
Preise li. BASF/Preise re. G-DAS-NEUTRAL 

5,25 Zoll ab 50 100 200 500 1000 St. 

1X.SS/SD 5,47/5,13 5,24/4.90 5,07/4,73 4,96/4,62 4,79/4,45 

1 D.SS/DD 5,64/5,30 5,42/5,07 5,24/4,90 5,13/4,79 4,96/4,62 

2D.DS/DD 7,64/7,18 7,30/6,84 7,07/6,61 6,84/6,38 6,67/6,21 

1 D.96TPI 7,18/6,72 6,90/6,44 6,81/6,21 6,44/5,98 6,27/5,81 

2D.96TPI 8,66/8,21 8,27/7,81 8,04/7,58 7,81/7,35 7,52/7,07 

ä. Anfrage 


3,5“ u. High density 5,25 m. 1,2 Mio. u. Science-Qualität < 

8 Zoll 

IX,SS/SD 5,81/5,47 5,59/5,24 5,42/5,07 5,24/4,90 5,07/4,73 

ID, SS/DD 
2D.DS/DD 


6,38/6,04 6,16/5,81 5,99/5,64 5,81/5,47 5,64/5,30 
8,44/8,09 8,09/7,75 7,87/7,52 7,64/7,30 7,41/7,07 


Angebot des Jahres 

High Quality - Made in USA "DATA MULTI LIFE" 


5,25 Zoll ab 

50 

100 

200 

500 

1000 

1 D.SS/DD 

4,33 

4,16 

3,99 

3,88 

3,71 

2D.DS/0D 

5,19 

5,02 

4,85 

4,73 

4,50 


Das be 


nende Softwarehaus 


Tübinger Str. 3, 7038 Holzgerlingen, 

Q0 70 31/4 40 02 Geöffnet: Samstag 9-14 Uhr 



Kompatibel zu: Info über Telefon-Service 0621/71 11 66 
+++ Händleranfragen erwünscht - Preisliste anfordern! 
NEU++NEW++Fast alle Farbtücher u. Kassetten lieferbar! 
Disk.-Ablage Inh. 40 50 (T) 60 90 100(T) 

3,5 Zoll p. St. 74,10 

5,25 Zoll p. St. 55,86 74,10 78,66 101,46 

8 Zoll p. St. 90,06 112,86 

T - Tragbares Modell für mobilen Einsatz 

G — DAS — Datenservice GmbH 

Osterburkerstr. 72, 6800 Mannheim 52 

Tel.-Nr. für EILAUFTRÄGE 06 21/70 56 25 

TELEX: 4 630 03 gdas d 

++BASF++NEUTRAL++ 


fär» Hochstraße 11 

il ilompulerslore,,., 8 500 Nürnberg 80 

Tel. 09 11/28 90 28 

MSX ATARI ★★★ GENIE ★★★ SCHNEIDER 
STAR *★* DRAGON C64 ★★★ LASER 


Micro-Computer, Peripherie und Software GmbH 


M€W§ 


APPLE. SHARP. EPSON, VC 20/VC 64, FELTRON. 
IBS-Interface, SINCLAIR, SOFTWARE-ERSTELLUNG 
Gibitzenhofstr. 69, 8500 Nürnberg 1, Tel. (0911) 677093 


Oberhausen 


s 


c ° m 4 ? 5 ö ,e r 

420B1 Nohlstr. 29, Tel. (02 08) 85 39 97 

C4200(Apple-kompatibel ) 

^ eaca (Videogenie) 

Oric SANYO (LASER) 


Siegen 


Cz commodore 

v COMPUTER 

Der Partner für Ihren Erfolg! 
Computer Schmeck 

Bahnhofstr. 12—14 • Siegen 1 - (02 71) 5 53 6 


ÖSTERREICH 



+ 

+ 

+ 
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+ 


GENERALVERTRETUNG 
HC • Buchservice 

Pgx^CißMgGo ©SGoCteff Erb 

Amerlingstraße 1 A-1061 Wien 
Tel. 566209, 579498, 570525, FS 136145 


SCHWEIZ 


GENERALVERTRETUNG 
HC • Buchservice 


0 


aE 


THALI AG 


Fachliteratur, Bausätze, Bauteile 
6285 Hitzkirch Tel. (041) 852828 
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Psychotest 


Freak oder Greenhorn? 

Was sind Sie eigentlich für ein Typ? Wenn Sie genau wissen 
wollen, zu welchen Spezies von Computer-Fan Sie gehören, 
müssen Sie nur unseren einmaligen Test absolvieren 


Es geht ganz einfach: Wir stellen 
einen Haufen Fragen, und Sie su¬ 
chen sich die Antworten aus, über 
die Sie sich am wenigsten ärgern. 
Die Gesamtzahl der dazugehöri¬ 
gen Punkte führt Sie zur Selbster¬ 
kenntnis - nachzulesen am 
Schluß dieser Charakteranalyse. 
Nennen Sie uns Ihr Lieblingsgericht 
Kartoffelchips 7 Punkte 

Speicherchips 9 Punkte 

Datensalat 5 Punkte 

Panierte Disketten 3 Punkte 

Hering mit Schlagrahm 0 Punkte 

und Ihr bevorzugtes Getränk 


Ein Liter Cola/Tag 
Ein Liter Cola/Stunde 
Apple-Saft 
RAMs on the rocks 
Hacker-Bräu 

Wo möchten Sie am liebsten 
wohnen? 

Garage 
Commodore- 
Ersatzteillager 
HC-Redaktion 
(Bitte nicht!) 
im Datex-P-Netz 
Neuschwanstein 
Ihre bevorzugten Hobbys 
studieren 
kopieren 

Wein, Weib, Gesang 
Netze anzapfen 
Fässer anzapfen 

Gesetzt den Fall, Sie werden auf 
eine einsame Insel verschlagen. Sie 
haben einen Bücherwunsch und 
wählen 

Das Decamerone 
Fischgerichte mit Pfiff 
Teilnehmerverzeichnis 


5 Punkte 
9 Punkte 

6 Punkte 

2 Punkte 

3 Punkte 


9 Punkte 
1 Punkt 

8 Punkte 

5 Punkte 
0 Punkte 

1 Punkt 

6 Punkte 
0 Punkte 

9 Punkte 

2 Punkte 


0 Punkte 
1 Punkt 


Ihre bedrückendsten 



Ihr Lieblingslied 



Kontaktprobleme 



Atari mein, nur Du allein 

2 

Punkte 

zu Gabi 

0 

Punkte 

lOOOmal probiert, 



zum Epson RX 80 

5 

Punkte 

lOOOmal is nix passiert 

4 

Punkte 

zu Ihrem 



Hundert Mann und 



Computerhändler 

4 

Punkte 

kein Befehl 

6 

Punkte 

zur HC-Redaktion 

7 

Punkte 

Kann denn Hacken 



zum Bankkonto 

9 

Punkte 

Sünde sein 

9 

Punkte 

Fragen zur Gesundheit: 



Sagt der Spectrum 



Körperhaltung meist 



leise Servus 

7 

Punkte 

liegend 

0 

Punkte 

Das wichtigste Werkzeug 



sitzend 90 Grad 

2 

Punkte 

Vorschlaghammer 

1 

Punkt 

sitzend 15 Grad 

4 

Punkte 

Lötbrenner 

5 

Punkte 

knieend vordem Rechner 

9 

Punkte 

Messer und Gabel 

0 

Punkte 

rotierend vor dem 



Flaschenöffner 

9 

Punkte 

Rechner 

8 

Punkte 

Plastiksprengstoff 

7 

Punkte 

Sie leiden unter 



Was hören Sie am liebsten? 


extremer Kurzsichtigkeit 

9 

Punkte 

Floppy-Rumpeln 

3 

Punkte 

Übergewicht 

7 

Punkte 

Leere Versprechen der 



Magengeschwüren 

6 

Punkte 

Hardware-Hersteller 

7 

Punkte 

Tennisellenbogen 

0 

Punkte 

AFN 

4 

Punkte 

Joystick-Rheuma 

3 

Punkte 

Peter Alexander 

0 

Punkte 

Wenn Sie sich schon mal bewegen, 

Wenn die Bits durch den 



nehmen Sie 



Bus pfeifen 

9 

Punkte 

den Bus (8 bit parallel) 

9 Punkte 

Ihr Lieblingstier 



den Floppy-Expreß 

7 Punkte 

Gabis Köter 

0 

Punkte 

ein ganz gewöhnliches 



Wanze im Programm 

9 

Punkte 

Kamel 

0 Punkte 

die gemeine Schnittstelle 7 

Punkte 

Turbo-Pascal 

6 Punkte 

Brathuhn 

3 

Punkte 

Reißaus vor Ihrem 



Apples Maus 

8 

Punkte 


Computer 1 Punkt 

Ihr Leib- und Magenschriftsteller: 

De Sade 9 Punkte 

Bukowsky 5 Punkte 

der Verfasser des 
Commodore-Manuals 1 Punkt 

der Autor des Conrad- 
Katalogs 8 Punkte 

Dr. Logo 3 Punkte 

Ihr Leben steht unter dem Motto 
Kopieren statt kapieren 2 Punkte 

Sch... Computer 1 Punkt 


Was halten Sie von Mädchen? 

Was’n das? 9 Punkte 

Ahnungslos aber lieb 5 Punkte 

Störung bei Zeile 1423 8 Punkte 

Wert ich jeden Rechner 
dafür weg 0 Punkte 

Die lernen es auch noch 3 Punkte 

Das Leben geht weiter. 

Sehen Sie das 

analog 0 Punkte 

digital 6 Punkte 

in Spiralen 4 Punkte 


IBM 

8 Punkte 

Dem werd ich’s zeigen 

9 Punkte 

bildschirmdiagonal 

8 Punkte 

Survival Computing 

6 Punkte 

Error ist menschlich 

8 Punkte 

gerastert 

7 Punkte 

Programmierung des 69089 Punkte 

Da war doch noch was? 

0 Punkte 

Was ärgert Sie am meisten? 

Auch einen Hardware-Wunsch 
haben Sie frei 

Ihr Lieblingsfilm 

Hunde wollt ihr ewig 


Ihr Computer 

die Postbestimmungen 

1 Punkt 

5 Punkte 

ZX 81 

3 Punkte 

hacken? 

5 Punkte 

Stromausfall 

7 Punkte 

CRAY 1 

8 Punkte 

QLXCPC antwortet nicht 

6 Punkte 

die Software-Preise 

2 Punkte 

Fischstäbchen 

0 Punkte 

Panik in der CPU 

9 Punkte 

Kopierschutz 

4 Punkte 

Steckdose 

9 Punkte 

Computerreport 

Ferkel 

Worüber freuen Sie sich? 


Joystick 

Nr. 5-Mai 1985 

2 Punkte 

Heiße Bits und kalte Füße 

3 Punkte 

über jeden High-Score 

1 Punkt 
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Psychotest 


über die neue HC 9 Punke 

wenn’s endlich geklappt 
hat (was eigentlich?) 5 Punkte 

über Reparaturrechnun¬ 
gen und -Wartezeiten 3 Punkte 

daß Sie den Mist-Com¬ 
puter endlich los sind 
Wen halten Sie für die bedeutendste 
Persönlichkeit? 

sich 9 Punkte 

mich 3 Punkte 

den Kultusminister 0 Punkte 

irgend einen anderen 
Minister 0 Punkte 

den Erbonkel 8 Punkte 

Sie sprechen vorwiegend 
bayrisch 0 Punkte 

BASIC 4 Punkte 

Maschinensprache 9 Punkte 

wenig 2 Punkte 

seriell 7 Punkte 

... und wenn schon mal, dann über 

Thema Nummer eins 0 Punkte 


kaputte Rechner 5 Punkte 

kaputte Programmierer 8 Punkte 
kaputte Disketten 3 Punkte 

kaputte Nerven 9 Punkte 

Der Menschheit größter Fluch 
Druckeransteuerung 6 Punkte 

Adventure-Games 4 Punkte 

Gabi 0 Punkte 

Computer ohne Joystick¬ 
anschluß 2 Punkte 

DIE SUCHT 9 Punkte 

0 Punkte Der Menschheit größter Segen 

der Home-Computer 7 Punkte 

der funktionierende 
Computer 9 Punkte 

der BKA-Computer 0 Punkte 

kein Computer 0 Punkte 

Sie selber 5 Punkte 

Was erwarten Sie von der Zukunft? 
nichts 0 Punkte 

den optimalen Home- 
Computer 1 Punkt 

den Untergang der 
Bundespost 5 Punkte 

endlich freie Fahrt im 
Datennetz 8 Punkte 

das Super-Paßwort 9 Punkte 

Was verstehen Sie unter 


ROM 

Stadt in Niederbayern 0 
Stadt in Italien 1 

Abkürzung für Weichkäse 0 


Bahnhof 
Computers Kleinhirn 

CPU 

Christliche Prozessions¬ 
umleitung 

Computers Großhirn 
Computerpreheating unit 
Computer perverting user 
Crackers power unbroken 
Schnittstelle 
KlappfVige 
Beziehungskiste 
Kontakt zwischen 
Messer und Zeigefinger 
brutale Bit-Bremse 
Loch in der Rückwand 
kein Anschluß unter 
dieser Nummer 
Floppy 

kleine Panne 
rotierende Panne 
Rumpelgenerator 
Kopiermaschine 
softer Schlappi 


Punkte 

Punkt 

Punkte 

Punkte 

Punkte 


Punkte 

Punkte 

Punkte 

Punkte 

Punkte 


0 Punkte 


Punkt 

Punkte 

Punkte 


9 Punkte 


Punkt 

Punkte 

Punkte 

Punkte 

Punkte 


Ihr Typ ist gefragt 

Zählen Sie bitte alle Punkte 
zusammen, von denen Sie sich 
betroffen fühlen. 

Unter 50 Punkte: 

Gratuliere! Sie haben sich bis 
jetzt den Stand der digitalen Un¬ 
schuld bewahrt. Auch wenn Sie 
eine Reiseschreibmaschine 
nicht von einem Computer un¬ 
terscheiden können - nehmen 
Sie’s leicht und genießen Sie 
das Leben, die Blumen, die 
Mädchen, den Sonnenunter¬ 
gang am Meer. Genießen Sie all 
die wundervollen Dinge, für die 
Ihre Altersgenossen einfach 
keine Zeit haben, weil sie jede 
freie Minute an diesen komi¬ 
schen Geräten verbringen. Es 
ist doch so: Der ganze elektro¬ 
nische Kram ist Ihnen schnurz¬ 
egal, bestenfalls von periphe¬ 
rem Interesse. Davon zeugt 
schon Ihre gesunde Gesichts¬ 
farbe, die Sie bestimmt nicht 
von der Kathodenröhre bezie¬ 
hen. Nachdem Sie aber diesen 
bescheuerten Test nachweislich 
zur Kenntnis genommen haben, 
ist eine gewisse Infektionsge¬ 
fahr nicht auszuschließen - 
auch Sie könnten dereinst ein 
Computer-Fan werden. Unser 
Rat: Machen Sie weiter wie bis¬ 
her und einen Bogen um alles, 
was man mit einer Schreibma¬ 
schine verwechseln könnte. 

50 bis 200 Punkte: 

Aller Anfang ist schwer, aber 
Sie sind auf dem richtigen Weg. 


Irgendwann werden Sie der 
beinharte Über-Freak. Voraus¬ 
setzung dazu ist, daß Sie Ihr 
Köpfchen nicht mehr aus¬ 
schließlich mit Ballerspielen 
volldröhnen. Computern heißt 
eben mehr, als die Diskettensta¬ 
tion ununterbrochen mit dämli¬ 
chen Games zu füttern — und 
BASIC ist zwar nicht das Gelbe 
vom Ei, aber dennoch nicht 
allzu schwierig. Was eindeutig 
für Sie spricht: Sie sehen die 
Computerei (noch) nicht allzu 
verbissen, sondern eher als lok- 
keren Zeitvertreib, so zwischen 
Spiel und Do-it-yourself-Bewe- 
gung. Aus diesem Zwischensta¬ 
dium können Sie noch einige 
wertvolle menschliche Eigen¬ 
schaften in Ihre Hackerzukunft 
hinüberretten: Bedenken Sie, 
daß andere Mitmenschen (etwa 
Freundin, respektive Frau) auch 
noch berechtigte Interessen an 
Ihnen haben könnten, und ver¬ 
lieren Sie diese weiterhin nicht 
aus dem Blick. 

200 bis 400 Punkte: 

Die Bezeichnung „Amateur“ 
dürften Sie bereits als persönli¬ 
che Beleidigung empfinden. 
Kein Home-Computer kann Ih¬ 
nen was vormachen (solange er 
nicht spinnt — und das tun die 
meisten). Ihr Lieblingsthema: 
Benchmark-Tests, Speicherer¬ 
weiterungen und Kopierpro¬ 
gramme. Sie stehen total über 
der Sache — bis zum nächsten 
ERROR. Sie schreiben lieber ei¬ 


gene Programme (die nicht lau¬ 
fen), als welche abzutippen (die 
auch nicht laufen). Der Compu¬ 
ter beherrscht Sie nicht, aber 
Sie ihn (fast). Demnächst wer¬ 
den Sie erkennen, daß nicht 
jede Hardware-Erweiterung das 
Leben schöner macht, und ein 
Großteil der Software nicht hält, 
was er verspricht. Dennoch: 
Weitermachen. Die meisten Pro¬ 
bleme lassen sich zwar ohne 
Hilfe eines Rechners leichter lö¬ 
sen, aber das waren dann halt 
keine wirklich wichtigen. 

Über 400 Punkte: 

Mit Ihnen dürften wir uns ei¬ 
gentlich nur noch in Maschinen¬ 
sprache unterhalten. Vielen 
Dank auch, daß Sie in Ihrem 
wertvollen Speicherplatz noch 
ein Eckchen für die HC-Lektüre 
reserviert haben. Sie sind auf 
dem besten Weg dazu, zum 
wichtigsten, wenn nicht ent¬ 
scheidenden Teil der Computer- 
Peripherie zu arrivieren. Ein hei¬ 
ßer Tip: Achten Sie auf Ihr Äuße¬ 
res. Wenn Sie auf einmal ganz 
schwarz werden und Ihnen viele, 
viele Beinchen wachsen, laufen 
Sie Gefahr, zu einer veritablen 
CPU zu mutieren. Noch was: Mit 
anderen Leuten kann man sich 
auch von Mund zu Ohr unterhal¬ 
ten, und nicht nur per Akustik¬ 
koppler. Die sind ganz einfach 
zu finden — dort, wo die Luft 
frisch wird und das Licht nicht 
nur vom Monitor kommt. 

Gute Besserung! hs 
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Computer-Bücher 


für alle Fälle: 


CHIP 


WISSEN 



Mein Home- 
Computer 


Das Handbuch der Computergrafik 
für Hobby und Design führt schritt¬ 
weise in die Programmiertechniken 
zur Bilderzeugung, Animation und 
Klangerzeugung ein. Der Anwender 
lernt schnell, eigene Programme zu 
erstellen und entdeckt die Freude 
an diesem Spiel der unbegrenzten 
Möglichkeiten. Detaillierte Anwei¬ 
sungen in BASIC erleichtern das 
Programmieren auf Genie-Compu¬ 
tern und TRS-80. 



Wagenknecht, F. 
Start in die 
Computergrafik 

Reihe HC - 
Mein Home-Computer 
296 Seiten, 
zahlr. Abbildungen, 
mit Farbanhang, 
38,- DM, 1984 
ISBN 3-8023-0771-2 



Baumann, Rüdeger 

Computerspiele 

und Knobeleien 

programmiert in 

BASIC 

Reihe HC - 

Mein Home-Computer 

304 Seiten, 

zahlr. Abbildungen, 

4. Auflage 1984 
30,- DM 

ISBN 3-8023-0786-0 


Dieses Buch vermittelt die wichtig¬ 
sten Grundbegriffe der Z-80-Be- 
fehle, unterstützt beim Zurechtfin¬ 
den in den Handbüchern und Ken¬ 
nenlernen gängiger Programm¬ 
strukturen, gibt Anregungen für 
eigenes Arbeiten und zum Ge¬ 
brauch von Dienstprogrammen, 
verrät viele nützliche Programmier¬ 
tricks. Auch wer mit einem anderen 
Z-80-Computer arbeitet, wird nützli¬ 
che Anwendungen finden. 


Durch das Erscheinen der Mikro¬ 
drives und der Interfaces I und II 
wurder der ZX Spectrum noch viel¬ 
seitiger einsetzbar. Wie man BA- 
SlC-Programme durch Maschinen¬ 
code-Routinen erweitert, die tech¬ 
nischen Möglichkeiten des ZX 
Spectrum ganz ausnutzt und aktu¬ 
elle Peripherie-Einheiten erfolg¬ 
reich einsetzt — das erfahren Sie 
hier sehr ausführlich. Kenntnisse in 
BASIC werden vorausgesetzt. 



Start mit 
Apple-Logo 

224 Seiten, 

35,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0832-8 


Start mit Com- 
modore-Logo 

212 Seiten, 

30,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0802-6 


Merkel, Erich 
BASIC-Intensiv*- 
kurs I 

Sprachelemente, 
Strukturen, 
Programmaufbau 
Reihe CHIP WISSEN 
256 Seiten, 

25,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0775-5 


Wolf, Gerhard 
ROM-Listings 
für Laser 110, 
210, 310 und 
VZ 200 
Reihe HC - 
Mein Home-Computer 
280 Seiten, 

45,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0852-2 



Schwinn, Rainer 
dBase II 

kurz und bündig 

Reihe CHIP WISSEN 
136 Seiten, 

7 Abbildungen, 

28,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0800-X 


Ostermann, H. 
Z-80-Maschinen¬ 
programme mit 
Sharp MZ-700 
und MZ-800 
Reihe HC - 
Mein Home-Computer 
240 Seiten, 

11 Abbildungen, 
30,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0830-1 



James, Mike 
Der Weg zur 
ZX Spectrum- 
Meisterschaft 

Reihe HC - 
Mein Home-Computer 
216 Seiten, 

19 Abbildungen, 
30,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0810-7 


Die Home-Computer Sanyo Laser 
und VZ 200 haben sich bereits eine 
beachtliche Anhängerschaft erwor¬ 
ben, vor allem jugendliche Fans. Ihr 
Spieltrieb ist ungebrochen, ebenso 
ihre Neugier und ihr Spaß am Ex¬ 
perimentieren. Dazu gehört, daß 
man weiß, wie es im Computer 
aussieht. Dort „einzudringen" und 
alles zu erforschen, helfen diese 
ROM-Listings: ein „Fahrplan" in die 
Geheimnisse des ROM-Speichers. 



M 


Wer sich für das Arbeiten mit ei¬ 
nem relationalen Datenbanksystem 
interessiert, ob das der Computer¬ 
hobbyist, der Schüler oder der po¬ 
tentielle Anwender ist, sollte an 
diesem Buch nicht Vorbeigehen. Da 
das Arbeiten mit dieser Einführung 
nur wenige DV-Vorkenntnisse er¬ 
fordert, ist es das ideale Buch zum 
Einsteigen. Ein Beispiel in dBase II 
zeigt sehr anschaulich, wie zu ver¬ 
fahren ist. 


Langfelder, C. 

Wordstar 

kurz und bündig 

Reihe CHIP WISSEN 
100 Seiten, 

22 Abbildungen, 
25,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0798-4 



Wordstar 

km und bändig 


Mit diesem Buch wird der Leser an¬ 
hand leicht nachvollziehbarer Bei¬ 
spiele in das Arbeiten mit dem Da¬ 
tenbanksystem dBase II eingewie¬ 
sen und mit dessen benutzer¬ 
freundlichen Eigenschaften vertraut 
gemacht. Er lernt, wie man Daten¬ 
strukturen erstellt, kopiert, verän¬ 
dert, wie man Daten nach verschie¬ 
denen Kriterien auswertet und in 
einer gewünschten Form auf den 
Bildschirm oder zu Papier bringt u.a. 


Diemer, Wolfgang 
Relationale 
Datenbanken 
kurz und bündig 

Reihe CHIP WISSEN 
124 Seiten, 

34 Abbildungen, 
28,- DM, 1985 
ISBN 3-8023-0797-6 



Diese leichtfaßliche Einführung in 
Wordstar ist für alle unentbehrlich, 
die mit diesem Textverarbeitungs¬ 
programm arbeiten wollen, sich 
aber nicht unnötig lange mit dem 
Drumherum belasten können. Die 
wichtigsten WordStar-Befehle wer¬ 
den sehr anschaulich und weitge¬ 
hend rechnerunabhängig darge¬ 
stellt. Zahlreiche Anwendungsbei¬ 
spiele zeigen die Vielfalt der 
Möglichkeiten am IBM PC. 
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der neuen Medien umfassend informiert 
sein will, braucht dieses neue CHIP-SPECIAL. Ob 
Television, Bildschirmtext, Bildplatte, Telefax oder 
Mikrocomputer, Satellitenempfang, Laserabtastung. 
Glasfiber oder Schnittstellen für den Anschluß für 
alles: ,,Neue Medien“ informiert, dokumentiert, 
analysiert. Ist Nachschlagewerk, Lesebuch und 
Gebrauchsanweisung für Medienbewußte, die 
alles über neue Kommunikations- und 
Informationstechniken wissen wollen. 

CHIP-SPECIAL „Neue Medien“. 


CHIP-Computer-Frogramme Atari 600XL/800XL/65XE 
Die Spezialisten von CHIP haben die neuen Programme für 
Ihren Atari-Computer. 

CHIP-getestet und empfohlen: Ihr Atari-Computer als 
Mathematiklehrer, Astrologe, Spiel- und Freizeitpartner. 

Ei kann Rechnungen schreiben, die Lohnsteuer und Renten 
berechnen, Grafiken (3D) ausführen und mit Ihnen Tennis 
spielen. 


0393 












In gleicher Ausstattung 
sind auch folgende 
Specials lieferbar: 


TI 99/4A Programme 
Spiel, Spaß und 
Spannung mit einer 
Sammlung bisher 
nicht veröffentlichter 
Programme: Grafik, 
Organisation, Wis¬ 
senschaft und Hobby. 

C 64 Programme 2 
Programme wie Briefe 
schreiben, Schall- 
platten-Archiv, 
Haushaltsführung, 
Datentransfer. 


SHARP MZ 7xx, 8xx 
Denken, Reagieren, 
Spielen, Kalkulieren. 
Von Karteien und 
Dateien bis zum 
Super-Text. Von 
CHIP getestet. 

C 64 Programme als 
Home-Roboter 
Jederzeit dienstbereit. 
Zum Nutzen der 
Benützer. Privat und 
beruflich. 


Hier bestellen 


Schneider CPC 464 
Exclusiv für CHIP: 
29Programmefürden 
Senkrechtstarter unter 
den Home-Compu¬ 
tern; mit vielen Tips 
und Tricks 

Computer- 
Katalog 1985 
Das aktuellste Nach¬ 
schlagewerk mit über 
800 Geräten und ihren 
wichtigsten Leistungs¬ 
daten und Preisen im 
Vergleich. Mit Bezugs¬ 
adressen! 


ZX Spectrum 1 
Die besten Program¬ 
me: Geschicklichkeit, 
Denkspiele, Glücks¬ 
spiele, Grafik, Natur¬ 
wissenschaft, Wirt¬ 
schaft, Organisation. 

ZX Spectrum 2 
Die neuen Program¬ 
me für Ihren ZX- 
Spectrum: Geschick- 
lichkeits- und Denk¬ 
spiele, Mathematik, 
Grafik, Musik, Tips 
und Tricks, Ordnen, 
Wissen, Wirtschaft. 


Buch-Bestellkarte SPECIALS 


I—I 13,, senden Sie mir bitte die 
angekre 


angekreuzten Specials zu den genannten 
Preisen zuzüglich Versandkostenanteil 
DM 3,50 im Inland. 
(Versandkostenanteil für das Ausland 
DM6,-). 

Ich bezahle erst, wenn ich Ihre 
Rechnung erhalten habe. 


Datum 


Unterschrift 


Bitte genaue Anschrift auf der 
Rückseite angeben. 


Anzahl 

Titel 

Best -Nr 

DM/Stk. 


Neue Medien 

0050 

24,- 


Atari 600XL/800XL/65XE 

0060 

18,- 


SHARP MZ 7xx, 8xx 

0030 

28,- 


C64 als Home-Roboter 

0040 

14,- 


TI 99/4A Programme 

906 

18,- 


C 64 Programme 2 

910 

18,- 


Schneider CPC 464 

931 

18,- 


Computer-Katalog 1985 

932 

24,- 


C 64 Programme 3 

919 

18,- 


PEEK POKE C 64 

929 

18,- 


TA alphatronic PC Programme 

925 

28,- 


Computer im Selbstbau 

901 

25,- 


Unterhaltung und Nutzen C 64 

935 

14,- 


VC 20 Programme 1 

754 

18,- 


VC 20 Programme 2 

909 

18,- 


ZX Spectrum 1 

911 

18,- 


ZX Spectrum 2 

922 

18,- 


ZX 81 Programme 2 

921 

18,- 


Atari 600XL/800XL 

920 

18,- 


IBM PC, Kompatible u. IBM PCjr. 

917 

28,- 


Epson HX 20 

930 

28,- 


Apple II C 

0010 

18,- 



Bitte tragen Sie hier Ihren Namen 
und Ihre vollständige Anschrift ein. 


Name 


Bitte 

freimachen 


Antwort 


C 64 Programme 3 
Dokumentationen 
und Listings für 
Schule, Beruf und 
Freizeit; Lernspiele, 
Mathematik, 
Vokabel-Trainer; 
Morse-Lehrgang; 
Schreibmaschinen¬ 
kurs. 

PEEK POKE C 64 
Auf über 150 Seiten 
jede Menge Tips und 
Tricks, Listingbei- 
spiele, ein Stichwort¬ 
register zur Erklärung 
wichtiger Begriffe und 
ein Schlagwortregister 
zum schnellen Finden 
der Themen. 

TA alphatronic PC 
Programme 
30 Programme für 
Beruf und Freizeit. 
Eine gesunde Mi¬ 
schung aus Spiel, 

Spaß und Arbeitser¬ 
leichterung für An¬ 
fänger und trainierte 
Anwender. 

Computer 
im Selbstbau 
CHIP hat einen eige¬ 
nen Computer gebaut 
und bringt auf 134 
Seiten die genaue 
Bauanleitung. 

Unterhaltung und 
Nutzen C 64 
Für alle, die mehr 
aus ihrem C 64 
herausholen wollen, 
gibt es jetzt den 
4. Band der C 64- 
Programme von 
CHIP. 


ZX 81 Programme 2 
Ausgewählte ZX 81 
Sinclair-Programme: 
Lernbeispiele, Glücks¬ 
spiele, Geschicklich¬ 
keitsspiele, Tips und 
Tricks, Mathematik, 
Mini-Action, Wissen, 
Ordnen, Organisie¬ 
ren, Archivieren, 
Grafik, Technik. 

Atari 600XL/800XL 
Lernspiele, Wissen, 
Hobby, Geschicklich- 
keits- und Gedulds¬ 
spiele, Mathematik, 
Grafik, Musik, Wirt¬ 
schaft, Tips und Tricks. 

IBM PC, Kompatible 
und IBM PCjr. Pro¬ 
gramme 

Uber 60 Programme 
für den PC, PCjr. und 
alle kompatiblen 
Rechner. 

Epson HX 20 
Exclusiv und erst¬ 
malig von CHIP: 
Programme für 
den hand-held 
„Computer des 
Jahres 1983“, die 
die vielseitigen An¬ 
wendungsmöglichkei¬ 
ten voll zur Geltung 
bringen. 

Apple II C 
Programme von 
Lesern für Leser. 
Listige Listings für 
Anfänger und Fort¬ 
geschrittene. Viel¬ 
seitig wie unsere 
Leser und die 
Geräte der Apple- 
Familie. 


Vorname 


Straße, Postfach 


PLZ/Ort 


Bitte vergessen Sief nicht Ihre Unterschrift 
auf der Rückseite. 


Bitte tragen Sie hier Ihren Namen 
und Ihre vollständige Anschrift ein. 


Name 


Vorname 


Straße, Postfach 


PLZ/Ort 


Bitte vergessen Sie nicht Ihre Unterschrift 
auf der Rückseite. 


-Leserservice 


Abt. 735 
Vogel-Verlag 
Postfach 6740 


D-8700 Würzburg 1 


Bitte 

freimachen 


Antwort 


HC -Buchladen 
Vogel-Buchvertrieb 
Postfach 6740 


D-8700 Würzburg 1 


























































Bitte tragen Sie hier Ihren Namen 
und Ihre vollständige Anschrift ein. 


Name 


Vorname 


Beruf 


Straße, Postfach 


PLZ/Ort 


Bitte vergessen Sie nicht Ihre Unterschrift 
auf der Rückseite. 


Suarr: S: Müllyen 


Bitte 

freimachen 


Antwort 



Abt. 735 
Vogel-Verlag 
Postfach 6740 

D-8700 Würzburg 1 



Es wird immer 
schwieriger, bei der 
wachsenden Titelflut 
den Durchblick zu 
behalten. 

Wie helfen Ihnen: 
Unser BUCHLADEN 
stellt neue Bücher vor 
und solche, die wir 
besonders erfolgreich 
anbieten. 


Ich bestelle »S paß mit Computern« 



Menge 

Titel 

Best. Nr. 

Preis 



Sicher in BASIC 

821 

9,80 



Maschinencode 

822 

9,80 



Fit mit dem Taschenrechner 

823 

9,80 



Computergrafik 

824 

9,80 



C 64 programmieren Bd. 1 

819 

24,- 



C 64 programmieren Bd. 2 

820 

24- 

















Mit Rechnung 

zuzüglich Versandkostenanteil 



X 

Datum 

Unterschrift 


Bitte genaue Anschrift auf der Rückseite angeben. 


HC-BIICHLADEN 


Ich bestelle 
mit Rechnung 



Menge 

Autor, Titel 

Best. Nr. 

Preis 



Sinclair, Mach mehr aus Deinem C 64 

808 

33,- 



Die besten Anwendungen für HC 

787 

30,- 



Das Laser-DOS 

868 

40,- 



Z 80-Maschinenprogramme 

830 

30,- 























X 

Datum 

Unterschrift 


Bitte genaue Anschrift auf der Rückseite angeben. 


Zuzüglich Versandkostenanteil. 
Preisänderungen Vorbehalten. 


Die Bücher für den 
HC-BUCHLADEN 
kommen auf vielen 
Wegen zu uns. Oft 
ist die Beschaffung 
schwierig. 

Bitte haben Sie 
Verständnis für 
gelegentliche 
Verzögerun 
bei Teilli 
berech 
V 





Telefonische 
Bestellun 
unter Tel 
(0931) 
mögli 




























































Programmieren Schritt für Schritt 


HC BUCH LADE 


Spaß mit 
Computern! 

Mikrocomputer 

J. Tatchell/J. Bennett 
47 Seiten, 9,80 DM 

Computerspiele 

I. Graham 
47 Seiten, 9,80 DM 

Computer von A bis Z 

Ein Bildwörterbuch 
C. Stockley/L. Watts 
47 Seiten, 9,80 DM 


Das macht man mit 
dem Heimcomputer 

J. Tatchell/N. Cutler 
47 Seiten, 9,80 DM 

Praktische Beispiele und Pro¬ 
gramme 

Programmieren — 
ganz einfach 

Brian Reffin Smith 
47 Seiten, 9,80 DM 

BASIC-Programme 
besser verstehen — 
leichter schreiben 

B. Reffin Smith/L. Watts 
47 Seiten, 9,80 DM 


Maschinencode 

L. Watts/M. Wharton 
47 Seiten, 9,80 DM 
Für Z80 und 6502 

Sicher in BASIC 

J. Waters/N. Cutler 
47 Seiten, 9,80 DM 
Spiele und Übungen für 
Hobbyprogrammierer. 

Computergrafik 

J. Tatchell/L. Howarth 
47 Seiten, 9,80 DM. 

Fit mit dem 
Taschenrechner 

N. Langdon/H. Davies 
47 Seiten, 9,80 DM 



| Spaß mit Computern ■ j 

COMPUTER 


I Spaß mW Computern | 

BASIC 


PROGRAMME 



Rechnen und Spielen 
mit Taschenrechner 

J. Lewis/H, Davies 
47 Seiten, 9,80 DM 
Möchten Sie wissen, was al¬ 
les in Ihrem Taschenrechner 
steckt? Dieses Buch erklärt 
Ihnen Funktionen und ge¬ 
schickte Handhabung. 

Der CHIP 

Wie er funktioniert — 

Was er kann 
H. Davies/M. Wharton 
47 Seiten, 9,80 DM 
Dieses Buch stellt eine der 
bedeutsamsten Erfindungen 
überhaupt vor. 


Home-Computer 
klipp und klar 

Peter Rodwell 
208 Seiten, 32,-DM 
Verstehen — Kaufen — 
Benutzen 

Eine attraktive und leicht ver¬ 
ständliche Einführung in die 
Welt der Computer. Alle, die 
Interesse an Home-Compu¬ 
tern haben — sich bisher 
aber nicht drangewagt haben, 
finden hier die gesamten 
Grundlagen der Computerei. 
Dazu: Spiele und Grafiken, 
Textverarbeitung, Program¬ 
mieren in BASIC, Leitfaden 
für den Computerkauf u.a.m. 


Commodore 64 
Programmieren 
Schritt für Schritt 

Reihe Screen Shot 
Phil Cornes 
je 64 Seiten, je 24,— DM 




Band 1 zeigt, wie ein Pro¬ 
gramm aussehen muß, wie es 
korrigiert und gespeichert 
wird. Sound- und Grafikpro¬ 
gramme stehen im Vorder¬ 
grund. 

Band 2 befaßt sich mit der 
Programmierung hochauflö¬ 
sender Grafiken. 

Jeder Band mit ca. 150 4far- 
bigen Bildschirmfotos von Li- 
stings, die wirklich laufen. 


Elementare Statistik 
in BASIC 

Georg Kipnis 
176 Seiten, 30,— DM 
Acht bewährte Methoden für 
den Praktiker 

Zahlenwerte als Ergebnis von 
Messungen enthalten be¬ 
stimmte Abweichungen, die 
mit Hilfe geeigneter Rechen¬ 
methoden behandelt werden 
müssen. Hier ein Programm¬ 
paket, das in Micro-Color-BA- 
SIC 1.0 geschrieben wurde. 
Ausführliche Kommentare er¬ 
möglichen jedoch dem An¬ 
wender, alle hier vorgestell¬ 
ten Programme auf seinen 
Rechner zu übertragen. 


Das Atari-Spielebuch 
für 600 XL/800 XL 

James/Gee/Ewbank 
184 Seiten, 30,- DM 
Wollen Sie mit Ihrem Atari 
aktiv und kreativ Computern? 
Dann werden Sie diese 21 
Spiele voller Action, Span¬ 
nung und bewegter Grafik 
faszinieren. Ob Einsteiger 
oder Fortgeschrittener: Mit 
diesem Buch nutzen Sie alle 
Fähigkeiten Ihres Atari 
600/800 XL! 

Aus dem Inhalt: 

Fang den Quark — Pferde¬ 
rennen — Wortsuchspiel — 
Die Schatzinsel u.a.m. 


Der Heimcomputer 
als Btx-Terminal 

H.-P. Förster/H. RomperT^ 
196 Seiten, 30,— DM 
Wie man Btx-Informationen 
mit dem Heimcomputer spei¬ 
chert und weiterverarbeitet 
Dieses Buch informiert über 
das Btx-System und erklärt, 
wie man selbst zum Btx-Teil- 
nehmer wird; es beschreibt 
den Einsatz des Heimcompu¬ 
ters (C 64) als Btx-Terminal 
und gibt viele Anregungen, 
Adressen, Beispiele und Pro¬ 
gramme, die dann am Com¬ 
puter ihre Anwendung fin¬ 
den. 


Home-Computer 
kurz und bündig 

Hans Joachim Sacht 
152 Seiten, 20,- DM 
Diese knapp gehaltene Ein¬ 
führung in die Welt der 
Home-Computer zeigt allen 
Einsteigern, welche Möglich¬ 
keiten der Home-Computer 
bietet. Der Autor veranschau¬ 
licht in bewährter Art und 
Weise, abgespeckt von über¬ 
flüssigem Ballast, wo die Ein¬ 
satzgebiete, die Stärken und 
die Schwächen dieser neuen 
Computer-Generation liegen. 
Beispiele verdeutlichen die 
Problematik des Themas. 


Die besten 

Anwendungen 

für Home-Computern. 

Gerfried Tatzl 
192 Seiten, 30,— DM 
Das Hauptaugenmerk wird in 
diesem Buch nach einer kur¬ 
zen Einführung auf Anwen¬ 
dungen gelegt, für die Home- 
Computer sinnvoll eingesetzt 
werden können. Besondere 
Bedeutung erhält dabei die 
Lösung von Aufgaben. Neben 
einigen Computerspielen und 
Grafikanwendungen werden 
Beispiele für Hobby, Haus¬ 
halt, Textverarbeitung, Tech¬ 
nik und Produktion gebracht. 




Start mit 
Atari-BASIC 

A. Hettinger, A. Heinz 
184 Seiten, 30,— DM 
Grundlegendes, Tips, Tricks 
und tolle Programme geben 
in diesem Buch einen tiefen 
Einblick in die BASIC-Pro- 
grammierung Ihres Atari¬ 
Home-Computers. Durch 
handliche Programme und 
Übungen lernen Sie die nur 
scheinbar so komplizierte 
Sprache Atari-BASIC. Als An¬ 
regung finden Sie lauffähigen 
Programme zum Eintippen für 
alle Modelle 400, 600 XL, 800 
und 800 XL. 


Was der 
Atari alles kann 

Band) 


Akra JReschetz JohannRxchetz 



Was der Atari alles 
kann — Band 1 

A. u. J. Peschetz 
236 Seiten, 35,— DM 

Wer ATARI-BASIC kennt, fin¬ 
det in diesem Buch eine 
Brücke zwischen hoher Theo¬ 
rie und praxisbezogener An¬ 
wendung. So wird denn auch 
nichts ausgelassen: Einstieg 
mit Musik, Mathematische 
Grundlagen, Grafikmöglich¬ 
keiten des Atari, Utilities, 
Spiele und Organisationshin¬ 
weise machen dieses Buch 
beim täglichen Umgang mit 
dem Atari-Computer so wert¬ 
voll. 


Utilities in BASIC 
für Atari-Computer 

Alfred Görgens 
120 Seiten, 25,- DM 

Möchten Sie Ihre Programme 
perfektionieren? Suchen Sie 
nützliche Programmierhilfen? 
Wollen Sie Textverarbeitung 
betreiben oder Ihren Atari als 
Musikinstrument benutzen? 
Dann ist dieses Buch genau 
das Richtige für Sie. Alle Li- 
stings sind in BASIC ge¬ 
schrieben, so daß Sie keiner¬ 
lei Zusatzmodule (Assembler) 
benötigen, um die Pro¬ 
gramme optimal nutzen zu 
können. 


Was der Atari alles 
kann — Band 2 

A. und J. Peschetz 
240 Seiten, 35,— DM 


lies. 

& 


Anhand von zehn professio¬ 
nell ausgearbeiteten Fallstu¬ 
dien wird der praxisbezogene 
Einsatz des Atari-Computers 
in Hobby, Spiel, und Beruf 
demonstriert. Dabei werden 
in Atari-BASIC die überragen¬ 
den grafischen und musikali¬ 
schen Fähigkeiten der Atari- 
Computer zur Gestaltung der 
Programmbeispiele einge¬ 
setzt um den Anwender in 
professionelle Programmier¬ 
techniken einzuführen. 



aktiv Computern 


Utilities in BASIC 

für Atari-Computer 


Alfred Görgens 








































































BUCHLADEN 


Testen Sie Ihr 
Mikrowissen 

Band 1: Hardware 
Manfred Czerwinski 
ca. 128 Seiten, 25,— DM 
Wie weit reicht Ihr Wissen 
über Mikrocomputer-Hard¬ 
ware? Bereiten Sie sich auf 
Prüfungen vor? Dieses Buch 
hilft Ihnen, Schwachstellen 
zu erkennen. Sie werden fit 
nach der Trial-and-Error-Me- 
thode und mit Hilfe ausführli¬ 
cher Antworten. Es macht 
Spaß, den Lernerfolg mit den 
Knobeltabellen festzustellen. 
Band 2: Software 
ca. 200 S., 30,- DM folgt. 



Höhere Mathematik 
auf dem CPC 464 

Harald Baumgart JiTJi T 
192 Seiten, 33,- DM ^ 

Mit diesem Buch entdecken 
Sie immer wieder neue, gute 
Seiten Ihres CPC 464 und 
überwinden den Frust vor 
mathematischen Problemen. 
Hier finden Sie die richtige 
Programmauswahl, verständ¬ 
liche und eindeutige Erläute¬ 
rungen der Lösungswege, 
durchgerechnete Beispiele 
(ohne Benutzung der Pro¬ 
gramme) und — als Schwer¬ 
punkt — die Programme 
selbst. 



BASIC-Intensivkurs I 

Erich Merkel 
256 Seiten, 25,— DM 
Sprachelemente, Struk¬ 
turen, Programmaufbau 
Ein praktischer Kurs auf zwei 
Ebenen mit Beispielen und 
Lösungswegen für Schulen/ 
Hochschulen, Aus-/Weiterbil- 
dung und für Hobbyprogram¬ 
mierer. Mit jedem der insge¬ 
samt 20 Programme werden 
neue BASIC-Anweisungen 
eingeführt. An jedes Pro¬ 
gramm schließen sich zehn 
Übungen an, die das Ver¬ 
ständnis für die Programm 
Struktur vertiefen. 

Was der CPC 464 
alles kann 

Martin Aschoff 
ca. 156 Seiten, 28,— DM 
Wenn Sie das Handbuch Ih¬ 
res CPC 464 bereits durchge¬ 
arbeitet haben, jedoch noch 
viele Fragen offen sind, dann 
brauchen Sie weitere Infor¬ 
mationen und Anregungen zu 
Ihrem Gerät aus diesem 
Buch. Tips zum Programmie¬ 
ren und Tricks zum Umgang 
mit dem Betriebssystem wer¬ 
den vermittelt. Mehrere Stan¬ 
dardprogramme erhöhen den 
Nutzwert Ihres CPC 464 er¬ 
heblich. 



Z80-Maschinen- 
programme mit Sharp 
MZ-700 und MZ-800 

Helmut Ostermann 
240 Seiten, 30,— DM 




Dieses Buch vermittelt die 
wichtigsten Grundbegriffe 
der Z80-Befehle, unterstützt 
beim Zurechtfinden in den 
Handbüchern und Kennenler¬ 
nen gängiger Programmstruk¬ 
turen, gibt Anregungen für ei¬ 
genes Arbeiten und zum Ge¬ 
brauch von Dienstprogram¬ 
men. Auch wer mit einem 
anderen Z80-Computer arbei¬ 
tet, wird interessante Anwen¬ 
dungen finden. 


aktiv Computern 
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Was der CPC 464 
alles kann 





Start in die 
Künstliche Intelligenz 
mit dem Schneider 
CPC 464 

Jeremy Vine 
ca. 100 Seiten, 20,— DM 
Eine Einführung in BASIC mit 
Dialogprogrammen 
Der CPC 464 verfügt nicht nur 
über ein hervorragendes BA¬ 
SIC, mit diesem Buch können 
Sie auch nach den Regeln 
der Künstlichen Intelligenz 
programmieren. Folgende 
Techniken werden vermittelt: 
Aufbau von Datenbanken, 
Mustererkennung, wirkungs¬ 
volle Stringmanipulationen. 

Programmierung 
des Z-80 

Rodnay Zaks 

650 Seiten, 48,— DM 

Ausgehend von den grundle¬ 
genden Konzepten bis hin zu 
fortgeschrittenen Datenstruk¬ 
turen und Techniken, zeigt Ih¬ 
nen dieses Buch mit vielen 
Abbildungen und Beispielen, 
wie Sie gut organisierte Pro¬ 
gramme in der Sprache des 
Z-80 schreiben können. Alle 
Konzepte sind einfach und 
präzise beschrieben, sie kön¬ 
nen zum Aufbau schwierige¬ 
rer Techniken benutzt wer¬ 
den. 

Das Laser-DOS für 
Laser 110 210 310 . 
und VZ 200 >4-, 

Gerhard Wolf 
132 Seiten, 40,- DM 
In diesem Band wird das Dis- 
ketten-Betriebssystem des 
Laser-Computers in seinem 
Aufbau und seiner Anwen¬ 
dung erläutert. Neben einer 
genauen Beschreibung der 
BASIC-DOS-Befehle wird 
auch die Schnittstelle und 
Anwendbarkeit in Maschinen¬ 
programmen erklärt. Anwen¬ 
dungsbeispiele erleichtern 
den Einstieg in die Disketten¬ 
welt. 

ROM-Listings für 
Laser 110 210 310 
VZ 200 

Vollständige dokumentierte 
Auflistung des BASIC- 
Interpreters Version 2.0 
Gerhard Wolf 
280 Seiten, 45,— DM 
Um hinter die Geheimnisse 
des Home-Computers Laser 
zu kommen, die letzten Rafi- 
nessen des ROM-Speichers 
zu erforschen, dazu verhelfen 
Ihnen diese ROM-Listings. 
Klar gegliedert und ausführ¬ 
lich kommentiert zeigen sie 
ganz deutlich, was die Laser¬ 
Home-Computer bieten. 


Sinclair QL 
Anwenderhandbuch 

D. Kiesenberg 
121 Seiten, 39,80 DM 

Der Sinclair QL (128 K-Spei- 
cher, 32-Bit-Prozessor 68008, 

2 Microdrives) wird mit 
4 Profi-Programmen und 
„Super-BASIC" ausgeliefert. 
Was fehlt, sind ausführliche 
Informationen über Betriebs¬ 
system, Programmiersprache 
und Anwendungen. All diese 
Tips sind in diesem Buch ent¬ 
halten: Erklärungen der 
Super-BASIC-Befehle, Pro¬ 
grammieren in 68008- 
Assembler, QDOS u.a.m. 



EIN DATA BECKER BUCH 


ADVENTURES 


UNOWf MANSIE AUE OEM 

CPC 464 


trum 


Start in die 
Künstliche Intelligenz 
mit dem ZX Spectrum 

Jones/Fairhurst 
192 Seiten, 30,- DM 
Dieses Buch verhilft lhnen T zu 
ersten Erfahrungen mit 
Künstlicher Intelligenz. Sie 
werden sehen, daß alles sehr 
real und logisch zugeht, daß 
Sie sogar Ihren ZX Spectrum 
durch Künstliche Intelligenz 
zum Denken bringen können. 
Anhand vieler Beispiele stei¬ 
gen Sie in die Grundlagen 
der Kl ein und erschließen 
diesen Bereich der Compu¬ 
terforschung. 


Adventures und wie 
man sie auf dem 
CPC 464 programmiert 

Walkowiak 

ca. 250 Seiten, 39,— DM 

Das BASIC- 
Trainingsbuch 
zum CPC 464 

Kempow 

300 Seiten, 39,- DM 

CPC 464 

BASIC-Programme 

Luers 

ca. 180 Seiten, 29,— DM 


TI BASIC/Extended 
BASIC 

für Anfänger und 
Fortgeschrittene 

330 Seiten, 48,- DM 
Mit einem kurzen Einfüh¬ 
rungsteil wird der Anfänger 
systematisch mit seinem 
Computer vertraut gemacht 

99 Special I 

Tl-Learning-Center 
300 Seiten, 49,50 DM 

99 Special II 

476 Seiten, 54,— DM 
Programmierhandbücher für 
Benutzer des TI-99/4A 



Das Schulbuch 
zum CPC 464 

Voß 

380 Seiten, 49,- DM 

CPC 464 

Graphik und Sound 

Luers 

ca. 200 Seiten, 39,— DM 

CPC 464 
Tips & Tricks 

Scheuse 

ca. 250 Seiten, 39,— DM 
Eine Fundgrube für 
CPC-464-Anwender 



Der Weg zur Spectrum- 
Meisterschaft 

Mike James 
216 Seiten, 30,- DM 
Durch das Erscheinen der Mi¬ 
crodrives und der Interfaces I 
und II wurde der ZX-Spec- 
trum noch vielseitiger ein- 
setzbar. Wie man BASIC-Pro- 
gramme durch Maschinen¬ 
code-Routinen erweitert, die 
technischen Möglichkeiten 
des Spectrums ganz ausnutzt 
und aktuelle Peripherie-Ein¬ 
heiten erfolgreich einsetzt, 
das erfahren Sie hier durch 
sehr ausführliche Programm¬ 
beispiele. 


Superspiele für Ihren 
TI 99/4A 

Hai Renko/Sam Edwards 
ca. 140 Seiten, 26,80 DM 
Sie sind sicher schon lange 
auf der Suche nach solchen 
Superspielen für Ihren TI 
99/4A. Die beiden erfolgrei¬ 
chen Autoren sind immer 
wieder in der Lage, sich 
spannende, packende und 
actionreiche Spiele einfallen 
zu lassen und in perfekt lau¬ 
fende Programme umzuset¬ 
zen. Alle Spiele sind getestet 
und warten nur darauf, von 
Ihnen gestartet zu werden. 














































































































HC BUCHLADEN 



Alle lieferbaren 

DATA-BECKER 

Bücher können 
Sie auch bei uns 
bestellen. 

Verwenden Sie 
dazu bitte die 
BUCHLADEN- 
Bestellkarte 

Commodore 116, 16, 
plus/4 

Ekkehard Kaier 
304 Seiten, 45,— DM 
Dieses Wegweiser-Buch in¬ 
formiert umfassend über die 
grundlegenden Anwendungs¬ 
möglichkeiten, die Commo¬ 
dore 16, Commodore 116 und 
Commodore plus/4 mit der 
Programmiersprache BASIC 
3.5 bieten: Aktuelles Grund¬ 
wissen, welche Probleme las¬ 
sen sich mit diesen neuen 
Computern lösen, Bedie¬ 
nungsanleitungen, welche 
Anweisungen umfaßt das BA¬ 
SIC 3.5 als eingebaute Stan¬ 
dard-Programmiersprache? 




Computergrafik 
2D-tmd 3D- 
Programmierung 



Computergrafik 2D- 
und 

3D-Programmierung 

Günter Pomaska 
248 Seiten, 40,— DM 

Ein Arbeitsbuch, das die Bau¬ 
steine für ein 3D-System ver¬ 
mittelt, basierend auf mini¬ 
malen Hardware-Anforderun¬ 
gen: die geometrische Mo¬ 
dellierung, Perspektive Trans¬ 
formation, Sichtbarkeitsun¬ 
tersuchungen und die 
Erzeugung von Stereobildern. 
Der Leser kann eigene Pro¬ 
gramme aufstellen und aus¬ 
gewählte 3D-Beispiele testen. 


Das Abenteuer- 
Programmierbuch 
für den Commodore 64 

A. J. Bradbury 
196 Seiten, 30,— DM 


Dieses Buch ist keine Samm¬ 
lung fertiger Spiele. Es bein¬ 
haltet alles, was zum Entwik- 
keln und Schreiben von Spie¬ 
leprogrammen nötig ist. Von 
der Idee zu einer Abenteuer¬ 
geschichte bis zur Realisie¬ 
rung des fertigen Programms 
wird jeder Aspekt ausführlich 
diskutiert und schrittweise zu 
einem Programmblock ent¬ 
wickelt. So können Sie ei¬ 
gene Spielideen umsetzen. 



Commodore 16 mit 116 


Hans Riedl/Franz Quinke 
164 Seiten, 29,80 DM 


Der Einsteiger-Computer 
mit Aufsteigerqualitäten. k 
Super-BASIC mit Grafik 
Programmierhilfen 
Strukturelle Programmierung 


er W. 

fiÜTg-T 


ln diesem Buch wurde darauf 
verzichtet, lange Programme 
abzudrucken. Die Beispiel¬ 
programme sollen lediglich 
dazu verhelfen. Befehle ver¬ 
stehen und anwenden zu 
können. Viele Tips und Be¬ 
merkungen, die farbig her¬ 
ausgehoben wurden, beruhen 
auf Erfahrungen der Autoren. 


Start mit 

Commodore- Logo 

Dietrich Senftleben 

212 Seiten, 30,- DM7^\ 

Wenn Sie aktiv mit Ihrem 
Commodore 64 in Logo Com¬ 
putern wollen, ist dieses 
Buch die richtige Starthilfe 
für Sie. Mit dieser Einführung 
erlernen Sie in 12 Lektionen 
das kleine Logo-Einmaleins, 
bis Sie mit Grafik, Text und 
Musik spielen, experimentie¬ 
ren und arbeiten können. 

Über große Bildschirmfotos 
können Sie Ihre Erfolge kon¬ 
trollieren und neue Einsatzbe¬ 
reiche erschließen. 

Die Floppy des 
Commodore 64 
und VC 20 

Für Einsteiger und 
Aufsteiger 

H. Riedl/C. Hentschel 
160 Seiten, 29,80 DM 
Dieses Buch gibt eine Einfüh¬ 
rung in die Arbeitsweise der 
Floppy VC-1541. Hier erfährt 
der Einsteiger im Detail, wie 
die Information auf der Dis¬ 
kette abzuspeichern ist und 
was man über die verschie¬ 
denen Dateitypen wissen 
muß. Interessant sind die 
Kapitel über Direkt- und Ma¬ 
schinenprogrammierung. 

Commodore 64- 
Assembler-Kurs 

Reihe mister micro 

296 Seiten, 64,— DM 
Buch mit Diskette 
Das Buch enthält den Kurs in 
6510-Assembler-Programmie- 
rung. Es setzt keinerlei 
Grundkenntnisse auf diesem 
Gebiet voraus. Die verschie¬ 
denen Befehle werden an¬ 
hand von Beispielprogram¬ 
men eingeführt und erläutert. 
Alle systemspezifischen Ei¬ 
genheiten sind berücksichtigt 
und ausgenutzt, insbeson¬ 
dere die eingebauten Maschi¬ 
nencode-Routinen. 



Multiplanaufdem 
Commodore 64 


Bernd Kretschmer 


■ ■ 

I i n Home-Comr 


mein zweites 
Commodore 64-Buch^ 

Rügheimer/Spanik 
280 Seiten, 38,- DM 


uch. 


Ihr erstes Commodore-64- 
Buch war das Handbuch, das 
Sie mit dem Gerät erhielten. 
Mit diesem locker geschrie¬ 
benen Buch lernen Sie spie¬ 
lend, die Programmstruktur 
zu verstehen. Einfache, je¬ 
doch nützliche Beispiele er¬ 
klären die Fähigkeiten Ihres 
C-64. Sie sind übersichtlich, 
so haben Sie die Möglichkeit, 
die Programme zu verändern, 
was letztlich Sinn der Sache 
ist. 


Multiplan auf 
dem Commodore 64 

Bernd Kretschmer 
176 Seiten, 28,- DM 

In diesem einführenden Buch 
sind nicht nur Befehlserklä¬ 
rungen aneinandergereiht — 
es wird vielmehr an über¬ 
sichtlichen Beispielen (Pro¬ 
zentrechnung, Umsatzstati¬ 
stik, Textverarbeitung, Liefer¬ 
schein u.a.m.) alles Wesentli¬ 
che beschrieben. Die deut¬ 
sche Multiplan-Version unter¬ 
scheidet sich im Funktions¬ 
umfang nicht von den 
Versionen für wesentlich teu¬ 
rere Mikrocomputer. 



Geschäftsprogramme 
" Commodore 64 


M 


3D-Grafik in Theorie 
und Praxis 

Hintergründe der Program¬ 
mierung am Beispiel 
Commodore 64 
Markus Weber 
202 Seiten, 44,— DM 
Nach einer kurzen Einführung 
in die Vektorrechnung wer¬ 
den, ausgehend von der Dar¬ 
stellung geometrischer 
Grundoperationen und der 
Erstellung einfacher Grafen, 
die Darstellung von Kugeln 
und räumlichen Funktionen 
anhand einfacher Beispiele 
besprochen. Dreidimensio¬ 
nale Probleme werden gelöst. 


Commodore 64- 
BASIC-Kurs 

Reihe mister micro 
352 Seiten, 64,— DM 
Buch mit Kassette 
Das Buch enthält den kom¬ 
pletten Kurs. Der Lernprozeß 
basiert auf der Entwicklung 
sinnvoller und interessanter 
Programme; es werden 
Spiele, aber auch nützliche 
Hilfsprogramme geschrieben. 
Software: Ratespiel, Hang- 
man, Blockade, Reaktions¬ 
test, Zeichengenerator, Spri- 
tegenerator, Musikprogramm 
und Honey-Aid und andere 
interessante Programme. 


Markus Webet 

3DGrafik 
inTheorie 
und Praxis 


Mach mehr aus Deinem 
Commodore 64 

Start in die Maschinensprache 

lan Sinclair 

180 Seiten, 33,— DM 

Wer den Maschinencode des 
Commodore 64 beherrscht, 
dringt in die Tiefe dieses 
Rechners ein. Dieses Buch 
zeigt dem Anwender Einzel¬ 
heiten der Arbeitsweise des 
Computers. Dadurch kann er 
leistungsfähigere Programme 
schreiben, einfache Assem¬ 
bler-Programme lesen und 
BASIC-Programme dadurch 
straffen. 


Geschäftsprogramme 
für Commodore 64 

C. Lorenz 

170 Seiten, 39,— DM 

Die Informationen aus die¬ 
sem Buch können Ihnen in 
Zukunft sehr viel Geld sparen 
und Ihnen die Arbeit im Büro 
und zu Hause wesentlich er¬ 
leichtern helfen: 

Business Package, Hausver¬ 
waltung, Buchhaltung, ABC- 
Analyseprogramm, Videothe¬ 
kenverwaltung, Bubblesort, 
lineare Abschreibung, Adres¬ 
senverwaltung, BLITZTEXT — 
Ein leistungsfähiges Textver¬ 
arbeitungssystem u.a.m. 
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Wissen 


Drucker intern 

HC stellt die gelungene Symbiose aus Mechanik und Elektronik 
in der Druckertechnik vor J 


Trotz verstärkten Einsatzes elek¬ 
tromagnetischer Speicherung wie 
Diskette oder Kassette bleibt Pa¬ 
pier auch in Zukunft ein wichtiger 
Datenträger. Ob Listing oder Kor¬ 
respondenz — erst der Drucker 
macht’s möglich. Daß er trotz aller 
Preissenkungen noch nicht billig 
zu nennen ist, liegt einerseits an 
der aufwendigen Mechanik und 
andererseits an dem elektroni¬ 
schen Innenleben, das immer 
mehr Aufgaben übernimmt. Die 
Qualität eines Druckers hängt des¬ 
halb gleichermaßen von der Me¬ 
chanik wie von der integrierten 
Software ab. 

Sein Tor zur Außenwelt ist die 
Schnittstelle, die seriell oder paral¬ 
lel ausgeführt sein kann. Das Feh¬ 
len einer allgemeingültigen 
Schnittstellen-Norm bedingt An¬ 
passungsprobleme, die sich mit¬ 
unter kaum lösen lassen. Die Ja/ 
Nein-Informationen des Compu¬ 
ters müssen richtig verstanden 
werden, bevor sie aufbereitet und 
in Steuerimpulse für die Mechanik 
umgesetzt werden können. 

Problem 

Massenträgheit 

Für die eigentliche Übertragung 
auf Papier stehen mehrere Mög¬ 
lichkeiten zur Verfügung. Das Pro¬ 
blem ist dabei die Massenträgheit, 
die bei schnellen Bewegungen der 
Druckhöchstgeschwindigkeit 
Grenzen setzt. Die Entwicklung 
schnellerer Systeme ging deshalb 
Hand in Hand mit dem Versuch, 
die Massenträgheit möglichst ge¬ 
ringzuhalten. Während beim Ku¬ 
gelkopf der ganze Kopf in drei 
Richtungen beweglich sein muß 
und beim Typenrad das Rad waa¬ 
gerecht hochtourig läuft, werden 
beim Matrix-Drucker die Zeichen 


aus kleinen, punktförmigen Seg¬ 
menten zusammengesetzt. In der 
Regel sind es sieben bis neun 
leichte Nadeln, die - zum Druck¬ 
kopf zusammengefaßt — waage¬ 
recht über das Papier geführt wer¬ 
den. Am Zeilenende angekommen, 
wird das Papier weitergeschoben 
(Line Feed) und der Druckkopf in 
die andere Richtung geführt. Die 
meisten Matrix-Drucker können 
sowohl vorwärts als auch rückwärts 
schreiben (bidirektionaler Betrieb) 
— eine Fähigkeit, die sowohl zu er¬ 
höhter Geschwindigkeit als auch 
zu größerer Lärmentwicklung führt. 

Schönheit und 
Schnelligkeit 


Es sind insgesamt drei Punkte, die 
Matrix-Drucker bis zu zehnmal 
schneller als Typenraddrucker ar¬ 
beiten lassen: 

1. Waagerechte Führung des 
Druckkopfes, 

2. Geringe Massenträgheit der Na¬ 
deln, 

3. Vor- und Rückwärtsschreiben. 

Trotz dieser unbestreitbaren Vor¬ 
teile haftet den Matrix-Druckern 
der Ruf an, ein nicht zur Korre¬ 
spondenz geeignetes Schriftbild 
zu erzeugen. Im Normalbetrieb 
sind die Abdrücke der einzelnen 
Nadeln, aus denen Buchstaben 
und Zeichen zusammengesetzt 
werden, tatsächlich kaum zu über¬ 
sehen. 

Doch auch hier hat sich einiges 
getan. In der gehobenen Klasse 
setzt sich der Trend zum Schön¬ 
schreiben durch. Gemeint ist damit 
das mehrmalige Bedrucken einer 
Zeile unter gleichzeitigem Verset¬ 
zen der Druckpunkte, wodurch die 
— sonst störend sichtbaren — Zwi¬ 
schenräume gefüllt werden. Je 
mehr Wert auf ein sauberes Schrift¬ 


bild gelegt wird, um so geringer 
wird natürlich die Druckgeschwin¬ 
digkeit. Während sie im bidirektio¬ 
nalen Betrieb sonst in der Größen¬ 
ordnung zwischen 100 und 200 
Zeichen pro Sekunde liegt, sinkt 
sie im Schönschreib-Modus um 
mehr als die Hälfte. 

Bis auf Commodore besitzen na¬ 
hezu alle handelsüblichen Drucker 
die genormte ASCII-Zeichenvertei- 
lung. Dabei sind den Steuerzei¬ 
chen wie Zeilenvorschub oder Wa¬ 
genrücklauf die Zahlen bis 32 
zugeordnet, Buchstaben, Zahlen 
und Satzzeichen belegen die 
nächsten 96 Werte. Darüber, bis 
255, haben die Hersteller freie 
Hand für Sonderfunktionen und 
Anpassungen an bestimmte Com¬ 
putertypen. 

Natürlich besteht die Möglich¬ 
keit, neben Sonderbefehlen Grafik¬ 
zeichen festzulegen. Für gewöhn¬ 
lich wird dem Drucker mit Hilfe 
sogenannter Kontroll-Codes 
(CHR$) mitgeteilt, daß er. be¬ 
stimmte Zahlen nicht auszudruk- 
ken, sondern als Befehle zu inter¬ 
pretieren hat. Voraussetzung ist, 
daß der Drucker die bei vielen 
Home-Computern von Hause aus 
vorhandenen Grafikzeichen oder 
entsprechende Programme Verste¬ 
hen und umsetzen kann. Leider ist 
das nicht immer der Fall. 


Nadeln einzeln 
gesteuert 


Schon einfache Wünsche, wie 
Unterstreichen und Fettdruck, wer¬ 
den mitunter nicht erfüllt — abhän¬ 
gig von der Elektronik des Druk- 
kers. Die sparsamste Möglichkeit 
ist der Einsatz eines einzigen Pro¬ 
zessors (Single-Chip-Prozessor), 
der alle wesentlichen Bestandteile 
wie RAM, Ein-/Ausgabeleitungen 
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Wissen 


Steuerelektronik 




Schnittstellen- 

Buchse 


Papierführung 


Siebkondensator 
Brückengleichrichter 
Netztransformator 


Motor zur 
Druckkopf¬ 
positionierung 


Walzen¬ 

drehknopf 


Wa 


zenmotor 


Papierstärken- 

Einstellung 


pf- 

Führung 


Walze 


_abandkassette 

Schalter für manuelle 
Bedienung 


Druckkopf mit 
Kühlrippen 


Kontrollfeld 


und Zeitgeber enthält. Er steuert 
über die Treiberbausteine mit ihren 
Leistungstransistoren beide 

Schrittmotoren, die ihrerseits 
Walze und Kopf sehr präzise — 
schrittweise - bewegen. Sinterla¬ 
ger und die spielfreie Führung 
über Rundstäbe verhindern un¬ 
kontrollierte Verschiebungen. 

Der Einsatz eines einzigen Pro¬ 
zessors begrenzt von sich aus die 
Anzahl der maximal möglichen Na¬ 
deln, da jede für sich angesteuert 
werden muß. Man hat aus der Not 
eine Tugend gemacht und verfährt 
bei einigen preiswerten Druckern 
nach der Einhammer-Methode: 
Anstatt mehrerer Nadeln wird ein 
schrägsitzender Hammer einge¬ 
setzt, der - präzise gesteuert - 
punktuell aufs Farbband trifft. Mit 
dieser Methode läßt sich unter Ge¬ 
schwindigkeitsverlust eine recht¬ 
eckige Matrix aufbauen (beispiels¬ 
weise 5x7), die einigen Buchsta¬ 
ben wie dem kleinen g und y 
allerdings nicht gerecht wird: Da 
die Matrix dem jeweils unteren Bo¬ 
gen keinen Platz bietet, wird der 


Buchstabe einfach ein Stück nach 
oben gesetzt. 

Drucker, die eine größere Matrix 
erzeugen (beispielsweise 9x9), 
haben mit Unterlängen keine 
Schwierigkeiten. Wieviel sie sonst 
leisten, hängt aber auch bei ihnen 
von der Elektronik ab. Oft werden 
ankommende Daten in einem 
Druck-Puffer (RAM) zwischenge¬ 
speichert, wodurch der Computer 
auch noch während des Druckvor¬ 
gangs einsatzfähig bleibt. Außer¬ 
dem ist es möglich, fest verdrahte¬ 
tes Wissen in mehrere Prozessoren 
(ROM) aufzuteilen und damit bei¬ 
spielsweise die Motorsteuerung 
von der Zeichengenerierung zu 
trennen. 


Programmierung und 
Mäuseklavier 


Die Programmierung geschieht 
über die Computertastatur in BA¬ 
SIC oder einer anderen Sprache. 
Dadurch erhalten Programmierer 
die Möglichkeit, die Druckeran- 
steuerung in ihre Programme zu 


implementieren — eine wichtige 
Voraussetzung für das Erstellen 
komplexer Grafiken, die sonst 
durch die Speicherkapazität des 
druckereigenen RAM begrenzt 
werden. Beim Ausdrucken von Li- 
stings kann es allerdings zu un¬ 
schönen Nebeneffekten kommen, 
wenn etwa durch automatisches 
Ausschalten des Grafikmodus am 
Zeilenende nachfolgende Steuer¬ 
zeichen verschluckt werden. 

Beim Einsatz fertiger Software 
bleibt es dem Anwender überlas¬ 
sen, Druckfunktionen (Formatie¬ 
rung, Schriftarten) vor Laden des 
Programmes einzustellen. Darüber 
hinaus lassen sich Parameter wie 
Ein- oder Ausschalten des Druck¬ 
puffers oder Anpassung an natio¬ 
nale Zeichensätze über das soge¬ 
nannte Mäuseklavier vornehmen, 
das aus mehreren kleinen DIP- 
Schaltern besteht. Die Möglichkeit 
zum Selbsttest, bei dem viele 
Drucker ihren gesamten Zeichen¬ 
vorrat eigenständig ausdrucken, 
rundet das Angebot ab. 

Dieter Winkler 
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Listschutz: Mit POKE775.200 

wird das Auflisten eines gespei¬ 
cherten Programmes verhindert. 
POKE775.167 hebt diese Sperre 
wieder auf. 

Irrtum beim Eingehen: Um zu 

verhindern, daß aus Versehen zwi¬ 
schen dem Grafik- und dem Klein¬ 
buchstabenmodus umgeschaltet 
wird, kann man POKE657.128 ein¬ 
geben. Dadurch ist die Shift- 
Commodore-Taste wirkungslos. 
POKE657.0 macht dies wieder 
rückgängig. 

Tastatur-Sperre: Mit POKE649,0 
wird die Tastatur vollständig abge¬ 
schaltet, keine Eingabe ist mehr 
möglich. 



111 Tips und Tricks 

für Commedore 64 

Wir haben alles, was im Umgang mit dem Rechner nützlich sein 
kann, für Sie zusammengestellt 



Autorepeat: Mit POKE650.128 
wird beim Commodore 64 für jede 
Taste eine automatische Wieder¬ 
holung beim Drücken erreicht. Mit 
POKE650.0 wird diese wieder auf¬ 
gehoben. 

Kein Anhalten möglich: Um zu 

verhindern, daß beim Programm¬ 
lauf die Stop-Taste gedrückt wird, 
genügt die Eingabe POKE808.239. 
Poked man an derselben Stelle 
225, dann sind auch die Restore- 
und die List-Taste abgeschaltet. 
POKE808,237 macht die Sperre 
wieder rückgängig. 

Einfaches RUN: Wer sich beim 
Starten eines Programmes das 
Eintippen von RUN sparen will, 
tippt einfach einen Buchstaben 
und anschließend ein Shift-RUN 
und schon läuft das Programm. 
Versehentliches Löschen: Eine 
Zeile, die gelöscht wurde und sich 
aber noch auf dem Bildschirm be¬ 
findet, kann wieder zurück in den 
Speicher gebracht werden. Dazu 
muß man den Cursor an die Posi¬ 
tion der Zeilennummer bringen 


und die Return-Taste drücken. An¬ 
schließend befindet sich diese 
Programmzeile im Speicher wieder 
an der richtigen Stelle. 

Gleichlautende Programmzei¬ 
len: Falls in einem Programm Be¬ 
fehle mit dem gleichen Wortlaut 
Vorkommen, so sind diese recht 
einfach einzugeben. Es genügt, 
wenn man sie einmal eintippt, die 
Return-Taste drückt und anschlie¬ 
ßend mit dem Cursor auf die Zei¬ 
lennummerzurückfährt. Diese wird 
jetzt mit der neuen Nummer über¬ 
schrieben und mit Return ist sie 
ebenfalls abgespeichert. 
Abgekürzte Null: Etwa 20 Pro¬ 
zent schneller ausgeführt wird die 
Anweisung X=0, wenn man an¬ 
stelle der 0 einen Punkt setzt. Der 
Rechner interpretiert diesen Dezi¬ 
malpunkt wie eine Null. 

Einfaches Invertieren: Um die 
Tasten CTRL und RVS zu betätigen, 
muß man beide Hände benutzen. 
Einfacher geht es, wenn man CTRL 
und R drückt. Der Effekt ist der¬ 
selbe. 


RVS-OFF: Um den Invertiermodus 
auszuschalten, genügt anstelle 
von RVS-OFF die Return-Taste. 
Einfaches Korrigieren: Die zum 

Korrigieren von Tippfehlern not¬ 
wendige INS/DEL-Taste wird häu¬ 
fig mit der CLR/HOME-Taste ver¬ 
wechselt. Um dies zu verhindern, 
kann man einige Tropfen Klebstoff 
auf den INS/DEL-Taste anbringen. 
Diese Erhöhung gibt eine spürbare 
Rückmeldung, ob die Taste richtig 
getroffen wurde. 

Leerzeichen: Muß man eine 
Menge Leerzeichen eingeben, 
kann man sich beim Zählen an der 
Zeile darüber orientieren. 
Feuerknopf: Mit einem einfachen 
Befehl ist es möglich, einen Pro¬ 
grammablauf anzuhalten und nach 
Drücken des Feuerknopfes am 
Joystick fortzusetzen. Die Anwei¬ 
sung heißt WAIT 56465,16,16, wenn 
der Joystick am Port 1 eingesteckt 
ist. Im Port 2 heißt der Befehl WAIT 
56464,16,16. 

Zweiter Feuerknopf: Mit der 

Anweisung WAIT 145,16,16 wird der 
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Programmablauf ebenfalls ange¬ 
halten und nach Drücken der Feu¬ 
ertaste am Joystick in Port 1 fortge¬ 
setzt. 

Langsames Listing: Mit dem 

Joystick im Port 1 kann man das 
Auflisten eines Programmes am 
Bildschirm verlangsamen, wenn 
man den Steuerknüppel nach links 
drückt. Es hat denselben Effekt wie 
die Control-Taste. 
Joystick-Simulation: Die glei¬ 
che Wirkung wie ein Joystick in 
Port 1 haben folgende Tasten: 
Leertaste zum Feuern, ,,1“ nach 
oben, unten, Control nach 

links und ,,2“ nach rechts. Um ei¬ 
nen Joystick in Port 2 zu simulie¬ 
ren, muß immer die Leertaste ge¬ 
drückt sein und zusätzlich zum 
Feuern ,,M“, nach oben Fl, nach 
unten ,,Z“, nach links ,,C“ und 
nach rechts ,,B“. 

Endlos-Schleife: Um den Rech¬ 
ner beliebig lange zu beschäfti¬ 
gen, nimmt man bekannterweise 
den Befehl 10 GOTO 10. Denselben 
Effekt, jedoch weniger Schreibar¬ 
beit hat man mit 10 CONT. Die 
Schleife wird in beiden Fällen nur 
mit der Stop-Taste unterbrochen. 
Fehler im Betriebssystem: Um 
den noch freien Speicherplatz im 
Rechner zu erfahren, verwendet 
man die Anweisung FRE(O). Als 
Antwort erhält man jedoch fälschli¬ 
cherweise eine negative Zahl, die 
richtige positive Zahl erhält man 
mit PRINT FRE(O) + 2t16. 

Freier Speicherplatz: Anstelle 
von FRE(O), ist es einfacher und 
schneller FRE(9) einzutippen. Der 
Effekt ist derselbe. 

Freier Speicherplatz: Mit der 
folgenden Programmzeile läßt sich 
der exakte freie Speicherplatz beim 
Commodore 64 ermitteln. PRINT 
38911 -(FRE(O)-(FRE(O) <0 
t65536)). 

Einfache DATA' s: Wenn in einer 
DATA-Zeile die 0 vorkommt, ge¬ 
nügt es, diese durch ein Komma zu 
ersetzen. Stößt der Rechner auf 
eine Stelle mit zwei Kommata hin¬ 
tereinander, ersetzt er diese Stelle 
automatisch durch eine Null. 

Text in DATA's: Werden Text¬ 
variable in DATA’s abgespeichert, 
so können die Anführungszeichen 
entfallen. Es genügt, die einzelnen 
Wörter durch Kommata zu trennen. 
Einfacher INPUT: Wer nicht will, 
daß nach Ausführung des INPUT- 
Befehls ein Fragezeichen am Bild¬ 
schirm erscheint, gibt einfach vor¬ 
her POKE19.64 ein. Rückgängig 
gemacht wird dieser Trick mit 
POKE19.0. 

Einfaches GOTO: Ein GOTO 
ohne folgende Zeilennummer ver¬ 
zweigt automatisch zur Zeile 0. 


Langsames Awslisten: Mit 

POKE56324,28:POKE56325,0 wird 
erreicht, daß das Auslisten eines 
gespeicherten Programmes lang¬ 
samer vor sich geht. Es hat unge¬ 
fähr denselben Effekt als das Drük- 
ken der CONTROL-Taste. Um in 
den normalen Zustand zurückzu¬ 
kehren, muß man die STOP- und 
die RESTORE-Taste drücken. 
LIST-Schutz: Um zu verhindern, 
daß jemand ein Programm ausli¬ 
stet, schreibt man an die erste 
Stelle eine REM-Anweisung mit 
Shift-L. Gibt jemand jetzt den Be¬ 
fehl LIST ein, meldet sich der Rech¬ 
ner mit einem SYNTAX ERROR 
und geht in den READY-Modus 
zurück. 

Mysteriöser SYNTAX-ERROR: 

Es kann Vorkommen, daß ein SYN¬ 
TAX ERROR in einer Zeile auf¬ 
taucht, obwohl kein Schreibfehler 
sichtbar ist. Es gibt Tastenkombi¬ 
nationen wie zum Beispiel SHIFT- 
Q, die innerhalb eines Wortes nicht 
erkennbar sind. In solchen Fällen 
hilft nur, die komplette Zeile neu 
einzutippen. 

Ein Programm startet das An¬ 
dere: Die einfachste Art und 
Weise, ein Programm von Data- 
sette zu laden und automatisch zu 
starten ist POKE 631,131 :POKE 
198,1. Es hat denselben Effekt wie 
zu laden und hinterher die SHIFT- 
RUN-Taste zu drücken. 


Zu kleiner Speicherbereich: 

Es kann Vorkommen, daß der Ar¬ 
beitsspeicher für ein BASIC-Pro- 
gramm zu klein ist. In diesem Fall 
muß das Programm in zwei Teile 
zerlegt werden. Damit keine Pro¬ 
bleme auftreten, wenn vom ersten 
Teil die zweite Hälfte geladen wird, 
sollte bei dem zweiten Programm 
als erstes die Anweisung POKE 45, 
PEEK(174) :POKE 46, PEEK(175): 
CLR stehen. Dadurch wird verhin¬ 
dert, daß Fehler auftreten, wenn 
der zweite Programmteil länger ist 
als der erste. 

Erweitertes ON ... GOSUB: 

Beim Commodore 64 ist der Befehl 
ON...GOSUB lediglich auf eine 
Zeile begrenzt. Folgendes Beispiel 
zeigt, wie man dieses erweitern 
kann: 

100 ON P GOSUB 1000, 2000, 3000, 

...,12000 

110 IF P > 12 THEN Q = P— 12 
120 ON Q GOSUB 13000,14000, 
15000,... 

Tabulatorsprung: Um zu errei¬ 
chen, daß beim Ausdrucken von 
Zahlen ein größerer Zwischenraum 
entsteht, als normalerweise üblich 
ist, kann man bei der PRINT-An- 
weisung zwischen die Variablen 
mehrere Kommata setzen. 
Auffallende Bemerkungen: 
Um in einem Programm die REM- 
Zeilen besser hervorzuheben, gibt 
es einen einfachen Trick. Man gibt 
. h ,REM“ ein und drückt anschlie¬ 
ßend eine der Cursor-Tasten. 
Durch die Anführungszeichen be¬ 
findet man sich im Grafikmodus 
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und dadurch, daß die Cursor-Ta¬ 
sten sich automatisch wiederho¬ 
len, hat man in kürzester Zeit eine 
auffallende REM-Zeile im Pro¬ 
gramm. 

Systemadressen: Es ist nicht 
notwendig, daß die Systemadresse 
hinter einer SYS-Anweisung in 
Klammern steht. SYS111 hat also 
den gleichen Effekt wie SYS(III). 
Noch auffallendere Bemer¬ 
kung: Die folgende Möglichkeit, 
REM-Zeilen hervorzuheben, sollte 
man am besten ausprobieren. Man 
gibt ein: 10 REM“ und daran an¬ 
schließend die Tasten für WHT und 
RVS ON. Danach folgt der Text der 
Bemerkung, allerdings ohne die 
abschließenden Anführungszei¬ 
chen. Jetzt drückt man die RE- 
TURN-Taste und geht mit dem 
CURSOR auf das erste Zeichen 
des Textes zurück. Danach gibt 
man folgende Tastenfolge ein: 
RVS ON,INS,SHIFT M, RETURN. 
Mit LIST 10 läßt sich das Ergebnis 
begutachten. 

Schnelle Zufallszahlen: Die 

schnellste Art, Zufallszahlen aus 
dem Bereich zwischen A und B zu 
erhalten ist: Z°/o = A*RND(.) + B. 

Die gleichen Zufallszahlen: Es 

ist möglich, jedes Mal beim Ein¬ 
schalten des Computers dieselben 
Zufallszahlen zu erhalten, wenn 
man bei der RND-Anweisung das 
Argument 1 verwendet. 


Man schneidet dieses Papier auf 
die Größe des Bildschirms zurecht 
und hält es dann auf den Monitor 
oder Fernseher. Nun kann man mit 
einem Bleistift die entsprechenden 
Stellen markieren. Nimmt man das 
Blatt jetzt wieder ab, kann man 
sehr leicht mit einem Lineal die 
Bildschirmpositionen ausmessen. 
Farben-POKE: Falls man die 
POKE-Werte der ersten acht Far¬ 
ben nicht griffbereit hat, kann man 
sie sehr einfach herleiten. Man 
nimmt die Zahl der Taste, auf der 
sich die Farbe befindet, und zieht 
davon 1 ab. Schwarz zum Beispiel 
ist auf der 1-Taste. Somit ist der 
POKE-Wert 0. 

Unsichtbarer Cursor: Mit dieser 
Anweisung paßt sich der Cursor 
der jeweiligen Hintergrundfarbe 
an: POKE 646,PEEK(53281). 
Schneller Cursor: Mit der Spei¬ 
cherzelle 56325 kann durch einen 
POKE die Cursorbewegung be¬ 
schleunigt werden. Je näher der 
Wert bei 0 wird, desto schneller ist 
der Cursor. Normalerweise beträgt 
der Wert 58. 

Schnelleres BASIC: Eine Zeiter¬ 
sparnis von bis zu 10 Prozent kann 
man dadurch erreichen, wenn man 
beim Rechnen, Speichern oder La¬ 
den den Bildschirm abdunkelt. Am 
einfachsten geschieht dies durch 
POKE 53265, PEEK (53265) AND 
239. In den Normalzustand zurück 
kommt man über die STOP- oder 
RESTORE-Taste sowie über POKE 
53265, PEEK (53265) OR 16. 
Schnelles Löschen von Zeilen: 
Mit dem Befehl POKE 781 ,Z- 
1 :SYS 59903 läßt sich sehr schnell 
eine bestimmte Zeile auf dem Bild¬ 
schirm löschen. Die Zeilennummer 
ist in der Variablen Z gespeichert. 
Kopieren von Zeilen: Um eine 
ile auf dem Bildschirm in eine 
andere Zeile zu kopieren, verwen- 
man am einfachsten den Befehl 
KE 781,B — 1 :SYS 59888: POKE 
172, PEEK (60655 +V): POKE 780, 
PEEK (215 +V): SYS 59848. Die 
Variable V enthält die Zeilennum¬ 
mer des Ursprungstextes und die 
Variable B die Zeilennummer, wo¬ 
hin der Text kopiert werden soll. 
Bildschirm Verschiebung: Um 
den Bildschirminhalt um eine Zeile 
nach oben zu verschieben, benutzt 
man einfach den Befehl SYS 59626. 
Überraschung: Um die Stim¬ 
mung zwischendurch etwas aufzu¬ 
lockern, geben Sie im Direkt-Mo- 
dus POKE 214,30 ein. Anschlie¬ 
ßend drücken Sie die Cursor- 
down-Taste. Keine Angst, nach ei¬ 
niger Zeit kehrt der Commodore 64 
in seinen Normalzustand zurück. 
Der simulierende Rechner: Ein 
POKE 120,0 veranlaßt, daß der 


Führende Nullen: Will man, daß 
bei den Zahlen zwischen 1 und 9 
eine 0 vor der Zahl ausgedruckt 
wird, gibt man folgenden Befehl 
ein: Z$ = RIGHT$(STR$(100 + Z),2) 
Cursor-Suchen: Um herauszufin¬ 
den, an welcher Stelle des Bild¬ 
schirms sich der Cursor befindet, 
verwendet man die Programm¬ 
zeile: 

POKE 783,PEEK(783) OR 1: SYS 
65525:Z = PEEK (781): S = PEEK 
(782) 

In der Variablen Z ist nun die Zeile 
gespeichert und in der Variablen S 
die Spalte, in der sich der Cursor 
befindet. 

Cursor-Plazierung: Mit dieser 
Programmzeile läßt sich der Cursor 
an jede beliebige Stelle des Bild¬ 
schirms plazieren: 

POKE 781 ,Z: POKE 782,S: POKE 
783, PEEK (783) AND 254: SYS 
65520. 

Dabei steht in der Variablen Z die 
Zeile und in der Variablen S die 
Spalte, wo der Cursor hin soll. 

Bildschirm-Layout: Um bei ei¬ 
nem bestehenden Bildschirm-Auf¬ 
bau zusätzliche Zeichen einzufü¬ 
gen, kann man ein durchsichtiges 
Papier als Hilfsmittel verwenden. 
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Commodore zwar alle Zeichen der 
Tastatur annimmt und auch auf 
dem Bildschirm anzeigt, jedoch 
keinen der eingegebenen Befehle 
ausführt. 

Lautstärkeregler: Mit PO KE 

54296,0 läßt sich die Tonausgabe 
des Sound-Chips abschalten. Mit 
POKE 54296,15 erreicht die Laut¬ 
stärke ihr Maximum. 

Schonende Augen: Beim Eintip¬ 
pen von längeren Listings lohnt es 
sich, die Farbe des Bildschirms 
wegzudrehen. Auf der Schwarz/ 
Weiß-Darstellung ist das Lesen 
einfacher und dadurch schonen¬ 
der für die Augen. 

Besseres Bild: Durch Ändern der 
Hintergrund- und Cursor-Farbe 
läßt sich ein schärferes Bild erzie¬ 
len. Dazu muß man CONTROL-2 
POKE 53280,0: POKE 53281,0 ein- 
geben. 

System-Reset: Mit SYS 64760 er¬ 
reicht man dasselbe, als den 
Rechner aus- und wieder einzu¬ 
schalten. 

Fast-Reset: Mit SYS 64767 setzt 
man den Computer zurück, ohne 
allerdings die Bildschirmfarben zu 
verändern. 

Kaltstart: Um den Rechner wie¬ 
der neu zu starten, ohne Ein- und 
Ausschalten zu müssen, verwen¬ 
det man die Systemadresse SYS 
64738. 

Rücksetzknopf: Um die RE- 

STORE-Taste als RESET-Button zu 
verwenden, gibt man folgendes 
ein: POKE 792, PEEK (65532): 
POKE 793, PEEK (65533). Drückt 
man jetzt die RESTORE-Taste, er¬ 
reicht man dasselbe wie beim Ein- 
und Ausschalten des Rechners. 
Die ideale Kassette: Am besten 
verwendet man zum Speichern von 
Daten und Programmen Kassetten 
mit einer Spieldauer von fünf oder 
zehn Minuten. Der Vorteil dieser 
kurzen Bänder liegt darin, daß zum 
einen lange Umspulzeiten entfal¬ 
len, zum anderen im Falle eines 
Bandausfalles wesentlich weniger 
Programme verloren gehen, als 
zum Beispiel bei einer 60- oder 
90-M in uten-Kassette. 

Preiswerte Kassetten: Es ist 
zum Speichern nicht notwendig, 
unbedingt teuere Eisen- oder 
Chromdioxid-Bänder zu verwen¬ 
den. Wesentlich billigere Kasset¬ 
ten erfüllen diesen Zweck auch. 
Umsteiger: Wenn jemand von der 
Datasette auf das Diskettenlauf¬ 
werk umsteigt, empfiehlt es sich, 
von den Diskettenprogrammen Ko¬ 
pien auf Datasette zu erstellen. So 
kann, falls Probleme mit der 
Floppy-Disk auftreten, jederzeit auf 
Kassetten-Programme zurückge¬ 
griffen werden. 


Kassetten-Schutz: Bespielte 

Kassetten beschriftet man am be¬ 
sten mit Bleistift, um im Falle einer 
Änderung die Schrift wieder ausra¬ 
dieren zu können. Man mußjedoch 
aufpassen, daß Radiergummireste 
nicht in das Band beziehungs¬ 
weise Laufwerk kommen. 
Kassetten-Label: Im Fachhan¬ 
del sind vorgedruckte Selbstklebe- 
Etiketten erhältlich, mit denen man 
bespielte Kassetten übersichtlich 
beschriften kann. Beim Neube¬ 
spielen einer Kassette kann man 
den alten Label überkleben. 
Kassetten-Archiv: Wer eine grö¬ 
ßere Anzahl Kassetten besitzt und 
diese übersichtlich aufbewahren 
möchte, für den gibt es im Fach¬ 
handel verschiedene Arten von 
Kassetten-Aufbewah rungsboxen. 
Kassetten-Bibliothek: Die be¬ 
ste Art, in einer umfangreichen 
Sammlung von Programmen 
schnellstmöglich das Richtige her¬ 
auszufinden, ist, für jedes Pro¬ 
gramm eine separate Kassette zu 
verwenden. Zur Sicherheit sollte 
man jedes Programm mehrmals 
auf Kassette abspeichern. 
Verkürzte Ladezeit: Um unnö¬ 
tige Zeiten beim Laden eines Pro¬ 
grammes zu vermeiden, sollte man 
Kassetten stets im rückgespulten 
Zustand aufbewahren. 
Kassetten-Übersicht: Wer aus 
finanziellen Gründen nicht für je¬ 
des Programm eine eigene Kas¬ 
sette verwenden kann, sollte zu¬ 
mindest auf eine Kassette dieselbe 
Art von Programmen abspeichern. 
Also zum Beispiel Spiele auf eine 
Kassette und Mathematik-Pro¬ 
gramme auf eine andere. 
Kassetten-Inhaltsverzeichnis: 
Mit einem simplen Trick läßt sich 
von jeder Kassette ein Inhaltsver¬ 
zeichnis erstellen. Dazu muß man 
die Kassette zurückspulen und den 
Bandzähler auf 0 stellen. Nun gibt 
man den Befehl VERIFY ein. Als 
Name verwendet man ein Pro¬ 
gramm, welches sich nicht auf Kas¬ 
sette befindet. Nach dem Starten 
durchsucht der Rechner das Band 
und meldet jedes gefundene Pro¬ 
gramm. Dadurch, daß wir einen 
Programmnamen verwendet ha¬ 
ben, der sich nicht auf Band befin¬ 
det, wird die Kassette bis zum 
Ende durchsucht. Man muß nur je¬ 
des Mal, wenn der Rechner ein 
Programm gefunden hat, den 
Bandzählerstand notieren. Von 
dieser Zahl zieht man ungefähr 4 
oder 5 ab und hat nun den Zähler¬ 
stand, zu dem man spulen muß, 
wenn man das entsprechende Pro¬ 
gramm laden will. 
Mithörkontrolle: Mit einem ein¬ 
fachen Transistorradio kann man 
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eine Mithörkontrolle beim Laden 
oder Speichern mit der Datasette 
schaffen. Dazu stellt man das Ra¬ 
dio direkt am Kassettenrekorder- 
Anschluß auf und speichert ein 
Programm ab. Wenn man jetzt am 
Empfang dreht, kann man die 
Stelle finden, bei der der Daten¬ 
transfer hörbar wird. 

Ladealarm: Mit einer Programm¬ 
zeile kann man erreichen, daß der 
Computer nach dem Laden eines 
Programmes ein akustisches 
Signal von sich gibt. Folgende 
Schritte sind notwendig: Als erstes 
muß der Bildschirm gelöscht wer¬ 
den und in der ersten Zeile im Di¬ 
rektmodus POKE 54296,15: POKE 
54278,240: POKE 54273,50: POKE 
54276,33 eingegeben werden. Am 
Ende der Zeile tippt man SHIFT 
RETURN ein. Nun gibt man wie ge¬ 
wohnt das Ladekommando. Vor 
der PLAY-Taste gibt man HOME 
und RETURN ein. Wenn das Pro¬ 
gramm jetzt geladen ist, gibt der 
Rechner automatisch ein akusti¬ 
sches Signal aus. 

Vereinfachtes Laden: Wird ein 
Maschinenprogramm beim Ab¬ 
speichern mit der Option 1 gesa- 
ved, kann beim Laden diese ,,1“ 
weggelassen werden. 

Nachladen: Soll von einem lau¬ 
fenden Programm aus ein zweites 
nachgeladen werden, gibt man die 
Programmzeile POKE 631,131: 
POKE 198,1. Dies hat denselben 
Effekt wie des Drücken der SHIFT- 
RUN-Stop-Taste. 

Rückgängig gemachter 

Schreibschutz: Wer die Schreib¬ 
schutzkerbe an der Kassette her¬ 
ausgebrochen hat, kann dies rück¬ 
gängig machen, indem er ein 
Klebeband über die Stelle klebt. 
Der ausgetrickste Rekorder: 
Um eine schreibgeschützte Kas¬ 
sette zu beschreiben, muß man als 
erstes den Rekorder öffnen. Auf 
der linken hinteren Seite befindet 
sich ein Stift, der normalerweise 
eingedrückt ist. Diesen Stift 
schiebt man nach hinten und 
drückt anschließend auf die Auf¬ 
nahmetaste. Nun kann man die 
Kassette einlegen. Beim Drücken 
der PLAY-Taste muß man die Auf¬ 
nahmetaste niederhalten. 

Hilfe von Diskette: Hat man die 
Schreibschutzkerbe herausgebro¬ 
chen und will dennoch diese wie¬ 
der beschreiben, so kann man das 
Loch einfach mit den Schreib¬ 
schutz-Aufklebern einer Diskette 
verschließen. 
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Programm-Übersicht: Um Pro¬ 
gramme auf Kassette schneller auf¬ 
finden zu können, empfiehlt es 
sich, bei Zählerständen wie 50, 
100, 150 oder 200 abzuspeichern. 
Verschiedene Dateien: Um zwi¬ 
schen Programmen und Dateien zu 
unterscheiden, wenn man mit dem 
VERIFY-Kommando ein Disketten- 
Inhaltsverzeichnis erstellt, spei¬ 
chert man Daten am besten so ab, 
indem man vor dem Dateinamen 
die Taste RVS ON drückt. Danach 
erscheinen beim Inhaltsverzeich¬ 
nis Programme in normaler Schrift, 
Dateien aber invertiert. 

Bunte Programme: Es ist über¬ 
haupt kein Problem, beim Abspei¬ 
chern von Programmen eine oder 
mehrere Farbtasten mit in den Na¬ 
men einzubauen. 

Belegte Kassette: Es kann Vor¬ 
kommen, daß man ein Programm 
abspeichern will, jedoch nicht 
weiß, ob Platz auf der Kassette vor¬ 
handen ist. In diesem Fall spult 
man die Kassette wieder zurück 
und gibt das VERIFY-Kommando 
ein. Der Computer durchsucht die 
Kassette und zeigt an, ob sich Pro¬ 
gramme darauf befinden, ohne das 
gespeicherte Programm zu lö¬ 
schen. 

Kassetten-Inhaltsverzeichnis: 

Mit dem LOAD-Befehl und einem 
nicht auf Kassette vorhandenem 
Programm-Namen ist es möglich, 
eine Liste der Programme zu er¬ 
stellen. 

Löschen einer Kassette: Um 

Fehler beim Laden zu vermeiden, 
ist es sinnvoll, eine nicht mehr be¬ 
nutzte Kassette zu löschen. Dazu 
legt man die Kassette in den Re¬ 
korder und drückt die Aufnahme- 
und PLAY-Taste. Dadurch, daß 
man kein SAVE-Kommando gege¬ 
ben hat, wird der komplette Inhalt 
der Kassette gelöscht. 
Speicherfehler: Es kann Vor¬ 
kommen, daß trotz mehrfacher Ver¬ 
suche beim Abspeichern hinterher 
nichts auf der Kassette steht. Ab¬ 
hilfe bringt der Befehl POKE 0,47. 
Vervielfältigen von Kasset¬ 
ten: Wer ein Duplikat seiner Kas¬ 
sette erstellen will, kann dies da¬ 
durch tun, indem er Programm für 
Programm in den Speicher lädt 
und auf die zweite Kassette abspei¬ 
chert. Eine wesentlich komfortab¬ 
lere Lösung bietet sich, wenn man 
die Kassette mit zwei Rekordern 
wie ein Musikstück überspielt. 

Die richtige Diskette: Beim Kauf 
von Disketten ist darauf zu achten, 
daß sich beim Antriebsloch in der 
Mitte ein Verstärkerring befindet. 
Dadurch sind die Disketten we¬ 
sentlich strapazierfähiger und hal¬ 
ten länger. 


* 

Disketten-Inhaltsverzeichnis: 

Um von den auf Diskette gespei¬ 
cherten Programmen eine Über¬ 
sicht zu erhalten, gibt man nach¬ 
einander ein: LOAD“$“,8: OPEN 
4,4:CMD4: LIST. Dadurch wird ein 
Inhaltsverzeichnis ausgedruckt. 
Disketten-Bibliothek: Es ist 
möglich, alle Programmierhilfen, 
die man im Laufe der Zeit entdeckt 
hat, auf einer Diskette abzuspei¬ 
chern. Wenn man sie eines Tages 
benötigt, genügt ein Ladebefehl, 
um sie in ein bestehendes Pro¬ 
gramm zu integrieren. 

Überhitzte Disketten-Station: 
Besonders im Sommer kommt es 
vor, daß infolge einer überhitzten 
Disketten-Station Lesefehler auf- 
treten. Dies kann man verhindern, 
indem man einen Teil des Gehäu¬ 
ses entfernt. Verklemmte Disket¬ 
ten-Station: Es kommt häufig vor, 
daß beim Öffnen der Disketten- 
Klappe trotz der eingebauten Me¬ 
chanik die Floppy-Disk nicht her¬ 
ausgeworfen wird. Um sie dennoch 
herauszuholen, nimmt man am be¬ 
sten eine Pinzette oder Klemme 
und zieht sie damit heraus. 
Disketten-Fehler: Um herauszu¬ 
finden, warum die rote Leucht¬ 
diode an der Disketten-Station 
aufleuchtet, verwendet man: 

10 OPEN 15,8,15 
20 INPUT# 15,A,B$ 

30 PRINT A,B$ 

40 CLOSE 15. 

Danach erlischt die Leuchtanzeige 
und die Fehlernummr steht am 
Bildschirm. Das Handbuch gibt 
dazu eine nähere Erklärung. 


Löschen der Anzeige: Wenn 
beim Auftreten eines Fehlers die 
rote Leuchtdiode nicht erlischt, 
kann man dies mit dem Befehl 
10 OPEN 15,8,15 
20 INPUT A,B$ 

30 CLOSE 15 erreichen. 
Automatischer Programm¬ 
start: Damit ein Programm 

nach dem Laden automatisch 
gleich startet, gibt man ein: 
LOAD“NAME“,8: und drückt nun 
die RUN-Stop-Taste. Der Rechner 
startet nun das Programm nach 
dem Laden automatisch. 
Schnelles Laden von Diskette: 
Es ist sinnvoll, das am meisten be¬ 
nutzte Programm als erstes auf 
Diskette abzuspeichern. Denn 
dann kann es mit LOAD“*“,8 gela¬ 
den werden. 

Zwischenprogramme: Beim 

Schreiben eines längeren Pro¬ 
grammes sollte man zwischen¬ 
durch das Eingegebene auf Dis¬ 
kette abspeichern. Am sinnvollsten 
ist dies, wenn man den Dateina¬ 
men mit einem Bindestrich be¬ 
ginnt. Anschließend kann man 
nämlich mit SO:-* alle Zwischenda¬ 
teien auf einen Schlag wieder lö¬ 
schen. 

Fehlertest: Besonders beim La¬ 
den von langen Programmen tritt 
manchmal ein Fehler einer Disket¬ 
ten-Station auf. Um sicher zu ge¬ 
hen, daß die Disketten-Station 
noch fehlerfrei arbeitet, kann man 
während des Ladevorgangs die Ta¬ 
sten SHIFT und Commodore drük- 
ken. Wenn ein Umschalten zwi¬ 
schen Groß- und Kleinbuchstaben 
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noch möglich ist, dann arbeitet die 
Floppy-Disk einwandfrei. Diesen 
Vorgang sollte man mehrfach wie¬ 
derholen. 

Zeitersparnis: Man kann beim 
Abspeichern und Prüfen Zeit spa¬ 
ren, indem man das SAVE- und 
VERIFY-Kommando in einer Zeile 
eingibt. 

Kommentare im Inhaltsver¬ 
zeichnis: Um abgespeicherte 
Programme im Inhaltsverzeichnis 
besser identifizieren zu können, 
kann man beim Abspeichern einen 
Kommentar an den Programmna¬ 
men anschließen. Man verknüpft 
beim Abspeichern den Programm¬ 
namen und den Kommentar durch 
die Tastenfolge SHIFT und SPACE. 
Automatisch die neueste Ver¬ 
sion: Wer ein langes Programm 
entwickelt, muß dieses zwischen¬ 
durch öfter abspeichern. Automa¬ 
tisch immer die neueste Version 
wird mit folgenden Programmzei¬ 
len abgespeichert: 

60000PN$ = “NAME“: 

OPEN 15,8,15 
60010 PRINT# 15,“SO:“ 

+ PN$ + “.BAK" 

60020 PRINT#15,“R0:" 

+ PN$ + “.BAK = “ + PN$ 

60030 CLOSE 15 
60040 SAVE PN$,8 
Gestartet wird diese automatische 
Abspeicherroutine mit GOTO 
60000. Um zu verhindern, daß dies 
irrtümlicherweise geschieht, steht 
auf der Programmzeile 59999 ein 
END. 

Ladeadresse: Mit folgenden Pro¬ 
grammzeilen läßt sich die Lade¬ 
adresse eines auf Diskette gespei¬ 
cherten Programmes herausfin¬ 
den: 10 OPEN 

8,8,8,“NAME“:GET#8, A$, B$: 

CLOSE 8 

20 A = ASC(A$ + CHR$(0)): 

B = ASC(B$ + CHR$(0)) 

30 PRINT“START ADRESSE 
= “A + 256*B 

Mehrfachlöschung: Mehrere 

Programme kann man auf einen 
Schlag löschen mit der Anweisung 
PRINT #15, “SO: PROGRAM Ml, 
PROGRAMM2, PROGRAMM3, 
PROGRAMM4“ 

Löschen einer Diskette: Um alle 
Programme auf einer Diskette zu 
löschen, verwendet man die An¬ 
weisung OPEN 15,8,15,“N: Disket¬ 
tenname“: CLOSE 15 
Anhängen von Daten: Es ist 
möglich, Daten an eine sequen¬ 
tielle Datei anzuhängen, ohne 
diese vorher in den Arbeitsspei¬ 
cher zu laden. Dazu ist es lediglich 
notwendig, “,A“ an die OPEN-An- 
weisung anzuschließen. 

Schutz vor Löschen: Ein Pro¬ 
gramm oder eine Datei kann vor 


dem Löschen dadurch geschützt 
werden, wenn man beim Abspei¬ 
chern vor den Programmnamen 
die Tastenfolge SHIFT SPACE ein¬ 
gibt. Der Trick besteht darin, daß 
beim Auslisten des Inhaltsver¬ 
zeichnisses diese Tasten-Folge 
nicht zu erkennen ist. 
Abgekürztes Inhaltsverzeich¬ 
nis: Gibt man lediglich den Befehl 
LOAD“$ :“,8 und anschließend LIST 
ein, so erhält man den Disketten¬ 
namen, die ID-Nummer und die 
Anzahl der freien Blöcke. 
Spezielles Inhaltsverzeichnis: 
Mit LOAD“$:* = P“,8 erhält man ein 
Inhaltsverzeichnis, bei dem nur 
Programmdateien aufgeführt sind. 
Dasselbe kann man auch für alle 
sequentiellen Dateien mit den 
Buchstaben S und für alle relativen 
Dateien mit dem Buchstaben R an¬ 
stelle des P erreichen. 
Geschütztes Inhaltsverzeich¬ 
nis: Durch einen einfachen Trick 
kann man verhindern, daß das In¬ 
haltsverzeichnis einer Diskette 
ausgelistet wird. Dazu muß ein 
spezielles Programm als letztes auf 
Diskette abgespeichert werden. 
Der Ablauf ist folgender: Zuerst 
wird ein einzeiliges Programm in 
den Speicher eingetippt. Nun gibt 
man die Anweisung SAVE“ und 
drückt dann SHIFT und RETURN 
gleichzeitig. Nun muß der Cursor 
direkt hinter das Fragezeichen po¬ 
sitioniert werden. Anschließend 
drückt man die Tasten CTRL-RVS 
ON, SHIFT-M, SHIFT-F, CTRL-RVS 
OFF Finger weg !“,8 
Nach dem Drücken der RETURN- 
Taste wartet man, bis das Pro¬ 
gramm abgespeichert ist. Von nun 
an kann das Directory nicht mehr 
ausgelistet werden. 

Schnelles Inhaltsverzeichnis: 
Es gibt einen Weg, das Inhaltsver¬ 
zeichnis zu lesen, ohne daß ein 
Programm im Speicher zerstört 
wird. Folgende Schritte sind not¬ 
wendig: Als erstes muß der Bild¬ 
schirm gelöscht werden und der 
Cursor in die 15. Zeile von unten 
positioniert werden. Anschließend 
gibt man ein LOAD“$“,8,1. Nun 
bringt man den Cursor zurück an 
den Anfang dieser Zeile und gibt 
ein: POKE 53281,7. Nach der RE- 
TURN-Taste drückt man gleichzei¬ 
tig die SHIFT- und die Commo- 
dore-Taste. Es erscheint ein In¬ 
haltsverzeichnis auf dem Bild¬ 
schirm, das die Dateiennamen, 
den Namen der Diskette und die 
ID-Nummer beinhaltet. 
Diskelten-Beschleunigung: 

Der Datentransfer mit der Disket- 
ten-Station läßt sich mit folgender 
Anweisung beschleunigen: POKE 
53265, PEEK (53265) AND 239: 
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OPEN 15,8,15,“ UE-“: CLOSE 15. 
Mit POKE 53265, PEEK(53265) or 
16: OPEN 15,8,15,“UE + “:CLOSE 
15 wird der Normalzustand wieder 
hergestellt. 

PRINT-Problem: Um den Befehl 
PRINT# abzukürzen, kann man 
die Anweisung ?# nicht verwen¬ 
den. Sie führt zu einem SYNTAX 
ERROR. Die korrekte Abkürzung 
von PRINT# ist P sowie die Tasten 
SHIFT-R. 

Korrektes Listing: Beim Ab rei¬ 
ßen von Endlospapier im Drucker 
kommt es häufig zu nicht exakten 
Abrißkanten. Dies kann man ver¬ 
binden, indem man die gezackte 
Abrißkante einer Aluminiumfolien- 
Verpackung hernimmt und an der 
richtigen Stelle am Drucker an¬ 
bringt. 

Neues Farbband: Werden beim 
1525-Drucker viele Grafikzeichen 
hintereinander ausgedruckt, wird 
das Farbband zusehends blasser. 
Mit dem folgenden Programm wird 
erreicht, daß das Farbband ledig¬ 
lich durch die eingefüllte Tinte be¬ 
wegt wird und die ursprüngliche 
Schwärze wieder erreicht: 

1 OPEN 4,4 

2 PRINT#4,CHR$/15)“ (38 Leerzei¬ 
chen)“; 

PRINT#4,CHR$(15)“ (38 Leerzei¬ 
chen)“ CHR$(8) :GOTO 2. 
Leerzeilen: Um Kommentare 
besser in einem Listing unterbrin¬ 
gen zu können, ist es nützlich, 
wenn nach jeder Programmzeile 
eine extra Leerzeile eingefügt wird. 
Am einfachsten erreicht man dies 
durch eine Dateinummer größer 
als 127. Gibt man zum Beispiel 
nacheinander ein: OPEN 128,4: 
CMD4: LIST dann erscheint das Li¬ 
sting mit doppeltem Zeilenab¬ 
stand. 

Bildschirmausdruck: Ein einfa¬ 
ches Programm ermöglicht den 
kompletten Ausdruck des Bild¬ 
schirminhalts. Es lautet (ohne Zei¬ 
lennummern) OPEN 3,3: OPEN 
4,4: PRINT CURSOR HOME:FOR 
1 = 1 TO 1000: GET #3,A$: 
PRINT#4,A$;: NEXT: CLOSE 3: 
CLOSE 4. 

Variablen-Namen: Durch eine 
Anzahl reservierter Wörter ist es 
nicht möglich, in BASIC Variablen- 
Namen zu verwenden, die zum 
Beispiel das Wort TO beinhalten. 
Abhilfe kann man dadurch schaf¬ 
fen, indem man beim Programmer¬ 
stellen zwischen den einzelnen 
Buchstaben T und O die Tasten¬ 
folge SHIFT-J eingibt. -wt 
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Hard Harry blickt nicht mehr 
durch: Die Leiche am Boden des 
Speisesaals ist zwar eine der at¬ 
traktivsten, die ihm in seiner lei¬ 
chenreichen Laufbahn als Privat¬ 
detektiv je zu Füßen lag, dennoch 
genauso mausetot wie alle ande¬ 
ren Mordopfer. Wer erwürgte Sally 
Rose? War es ihr Mann, der feiste 
Widerling, der seine fetten Finger 
noch in jedem schmierigen Ge¬ 
schäft hatte? War es Aldo Sandini, 
der verkrachte Zauberkünstler und 
Heiratsschwindler? Oder eine der 


_ r. '• 

Der Killer schlug zu: 

Jetzt gilt es, in kürzester Zeit den geheimnisvollen Verbrecher zur 
Strecke zu bringen. Ein Spitzenspiel für findige Kriminalisten. 


anderen 14 Typen, die die Luft an 
Bord dieses verdammten Zeppe¬ 
lins verpesteten? Nur noch zwölf 
Stunden bis zur Landung in New 
York, aberwederZeugen noch Mo¬ 
tiv noch Indizien in Sicht. Dafür 
aber die erlesenste Ansammlung 
von schrägen Vögeln, die ihm je¬ 
mals begegnet war. Jeder Passa¬ 
gier mit einer anrüchigen Vergan¬ 
genheit, jeder ein potentieller Mör¬ 
der, allesamt mehr oder weniger 
exzentrisch, verlogen und hinter¬ 
hältig. Ein ausgesprochen mieser 
Job für den harten Harry. 

Mißmutig und ziemlich gereizt 
macht sich der Ex-Polizist ans 
Werk. Er durchsucht so unauffällig 
wie möglich die Luxuskabinen des 
Opfers und der Hauptverdächti¬ 
gen, quetscht eine Reihe von Pas¬ 
sagieren aus, manchmal cool, 
meist eher grob, und steckt eine 
Menge unverschämter Antworten 
ein. Dann kombiniert er, faßt die 
Indizien und Hinweise zusammen: 
Die Sache ist sonnenklar — nur der 
sinistre Schönling Francis ,,Buck“ 
Battle konnte Sally den reizenden 
Hals umgedreht haben. Stimmt. 
Der Tarzan-Verschnitt bricht ge¬ 
ständig in sich zusammen. 


Eine echte Delikatesse für jeden 
Krimi-Liebhaber, mit allem, was 
dazugehört: Mord und Intrigen, 
Sex und Verrat. Und ein Riesen- 
spaßfürComputer-Fans. Das Spiel 
,,Murder on the Zinderneuf“ nimmt 
eine Sonderstellung unter den an¬ 
spruchsvollen Adventure-Games 
ein — in jeder Hinsicht. Zuerst zu 
den (vermeintlichen) Schwachstel¬ 
len: Die Grafik wirkt primitiv, der 
Spieler sieht auf dem Monitor nur 
einen Ausschnitt aus den Zimmer¬ 
fluchten des Zeppelins, das stili¬ 
sierte Mobiliar und die gewohnten 
Textspalten am oberen Bildrand. 
Auch die Akteure — Detektiv und 
Verdächtige — treten als reichlich 
grob gerasterte Sprites in Erschei¬ 
nung. Der Sound beschränkt sich 
auf das Getrappel des rastlosen 
Kriminalisten. 



Die Mörderjagd erinnert damit 
eher an eine schwache PacMan- 
Version als an Spiele wie „Dallas 
Quest“ oder „Summer Games“. 
Handlungsvielfalt und Span¬ 
nungspotential machen derlei 
Schwächen aber mehr als wett. 


Der Spieler versetzt sich zu¬ 
nächst in die via Menü in die Rolle 
eines Detektivs — aber nicht etwa 
in die eines zweitklassigen 
Schnüfflers. Er identifiziert sich mit 
den prominentesten Persönlich¬ 
keiten, die jemals dem Verbrechen 
den Kampf ansagten, mit Harry 
Hacksaw, Emile Klutzeau, Miss 
Agatha Marbles, Humbold Hause, 
Lieutenant Cincinnato, Charity 
Flaire, Achille Merlot oder Jethro 
Knight. Die Kurzbiographien in der 
hervorragenden Anleitung geben 
schnell Auskunft darüber, wer sich 
hinter den Pseudonymen verbirgt, 
welche Arbeitsmethode er oder sie 
bevorzugt, welche Mittel bei der 
Aufklärung eingesetzt werden (von 
Charme bis Schlagring). 

Ebenso aufschlußreich lesen 
sich die Lebensläufe der Verdäch¬ 
tigen und des Opfers: Sie schil¬ 
dern Affären, Beziehungen, Habi¬ 
tus, Gewohnheiten, Erfolge, Plei¬ 
ten, Laster und Vorzüge. Also 
Schicksale und Eigenheiten, die 
der Detektiv bei allfälligen Befra¬ 
gungen zu berücksichtigen hat, 
die jedoch erste Hinweise sein 
können, um den Kreis der mögli¬ 
chen Täter einzuschränken. 
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Margaret Vanderbilt, die eben zu¬ 
fällig (?) aufkreuzt, nach ihrer Mei¬ 
nung über den Zauberkünstler zu 
fragen, erst mal ganz freundlich. 
„He yodels at the most embras- 
sing moment“ lautet die wenig auf¬ 
schlußreiche Antwort. Aber Hester 
Prymne, die Bibliothekarin, 
„spielte ein gefährliches Spiel“, 
verkündet die Vandergilt und 
rauscht ab. In anderen Räumen 
finden sich weitere Indizien, An¬ 
deutungen verdichten sich zu ei¬ 
nem Verdachtsnetz — bis endlich 
Anklage erhoben werden kann. 



8 Es gilt also, die Passagiere im 
| richtigen Tonfall anzusprechen. 
| Manche reagieren nur auf die 
c grobe Tour, andere wollen mit 
| Samthandschuhen angefaßt wer- 
S den. Das Menü stellt die ganze 
| Bandbreite, über die der gewählte 
| Detektivtypus verfügt, bereit. Per- 
5 sonen, die weniger verdächtig er- 
§ scheinen, kann man ebenso gut 


Spiele-Test 


ignorieren. Die Durchsuchung ei- 
Sprachkenntnisse stellt. Langes 
Suchen im Lexikon verbietet schon 
der Blick auf die Uhr, da die Mör¬ 
derjagd am Computer nur36 Minu¬ 
ten dauern darf. Natürlich wechselt 
bei jedem Spiel das Opfer. In Kom¬ 
bination mit den acht verschiede¬ 
nen Detektiv-Typen ergibt sich eine 
fast unendliche Zahl von Hand¬ 
lungsvarianten — manche schwie¬ 
riger, manche einfacher aufzuklä¬ 
ren. Faszinierend wirkt die intelli¬ 
gente Verknüpfung zwischen den 
Personen, ihren Motiven und Äu¬ 
ßerungen und den Indizien. Auch 
nach vielen Wiederholungen wird 
der Spieler noch mit neuen, völlig 
unerwarteten Situationen konfron¬ 
tiert. Patentlösungen greifen hier 
nicht — im Gegensatz zu anderen 
Games. Geistige Beweglichkeit 
führt zum Ziel, Jopystick-Artistik ist 
weniger gefragt. Deshalb dürften 
auch eingefleischte Krimi-Fans am 
„Mord im Zeppelin“ ähnliches Ver¬ 
gnügen empfinden wie bei der 
„richtigen“ Lektüre eines niveau¬ 
vollen Reißers. hs 



Grafischer Höhepunkt: Das Titelbild des Spiels Im Zeppelin : Auf der Suche nach dem Mörder 


Mord ist ein schmutziges Ge¬ 
schäft, das meist Spuren hinter¬ 
läßt: Also begibt sich Harry Hack- 
saw joystickgesteuert in die Suite 
der Gemeuchelten, untersucht den 
Raum, stöbert im Mobiliar herum 
und achtet darauf, wer sich sonst 
noch in der Gegend herumtreibt. 
Und siehe da: Nach kurzer Zeit fin¬ 
det er auf dem knietiefen rosa Tep¬ 
pich ein schwarzes gekräuseltes 
Haar (steht im Textfenster). Er 
schließt messerscharf, daß dessen 
ehemaliger Besitzer (kann nur 
Sandini sein) etwas mit der Ermor¬ 
deten zu tun hatte. Es liegt deshalb 
nahe, die berüchtigte Klatschtante 


nes Raumes gelingt jedoch nur, 
wenn der Detektiv nicht unverse¬ 
hens mit einem anderen Passagier 
zusammenstößt. Die aufgefunde¬ 
nen Indizien läßt sich der Spieler 
bei Bedarf auflisten, den Überblick 
über alle Räumlichkeiten des Luft¬ 
schiffes gewährt ein Blick ins 
deutschsprachige Handbuch. 

Dieses Manual glänzt zudem mit 
literarischen Qualitäten, die im 
Software-Genre Seltenheit haben. 
Ebenso anspruchsvoll gibt sich al¬ 
lerdings auch der Dialog zwischen 
Fahnder und Befragten, der in 
Englisch abläuft und hohe Anfor¬ 
derungen an die einschlägigen 


„Murder on the 
Zinderneuf' 


i" 


Hardware: Für Atari-Rechner mit 
mindestens 32 K RAM und Com- 
modore 64; Diskettenstation und 
ein Joystick erforderlich. 
Software: Diskette; von Electro¬ 
nic Arts; Preis ca. 70 Mark 


Bewertung 

Grafik — 

Sound - 

Spielidee + + + 

Handlung + + + 

Abwechslung + + 

Schwierigkeitsgrad ++ 


Fazit: Sehr empfehlenswert 
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Computer-Bücher 
für alle Fälle: 


'•IVnvU-Vl'' 


Wie man in BASIC 
programmiert 


~ Fjn<iihnB\t Tcchnilft-n FMhli»lvrr 



CHIP 


Pol, Bernd 
Wie man in 
BASIC program¬ 
miert 

Reihe CHIP WISSEN 
368 Seiten, 

16 Abbildungen, 

3. Auflage 1984 
30,- DM 

ISBN 3-8023 0637-6 


Ein Buch für Praktiker, und mehr 
als nur eine Einführung! An zwei 
bis ins Detail ausgearbeiteten Fall¬ 
studien werden die Grundlagen des 
Programmierens verdeutlicht und 
die wichtigsten BASIC-Bestandteile 
eingehend besprochen. Vor allem: 
Wie ist ein Problem zu lösen? 
Warum ist das so formuliert? Wie 
wendet man Programmiertechniken 
mit BASIC an? Diese und ähnliche 
Fragen werden beantwortet. 

Sacht, Hans-J. 
Daten, Disket¬ 
ten, Dateien 

Reihe CHIP WISSEN 
300 Seiten, 
zahlr. Abbildungen, 
38,- DM, 1984 
ISBN 3-8023-0751-8 


I U-.s.UwUmS» i J 

Daten Disketten 
Dateien 



Wer anspruchsvollere Programme 
in BASIC erstellen will, muß mit 
Diskettenspeicherung arbeiten. Der 
Verfasser erklärt, wie Betriebssy¬ 
steme funktionieren und wie man 
Dateien aufbaut; er hilft allen, die 
Programme für Tischcomputer ent¬ 
wickeln wollen und deshalb die 
Verarbeitung extern gespeicherter 
Daten benötigen. Hinweise zum Be¬ 
nutzen verschiedener Disketten-Be- 
triebssysteme runden das Buch ab. 


Sacht, Hans-J. 
Vom Problem 
zum Programm 

Reihe CHIP WISSEN 
326 Seiten, 

108 Abbildungen, 

2. Auflage 1984 
38,- DM 

ISBN 3-8023 0715 1 


Baumann, Rüdeger 
Programmieren 
mit Pascal 

Reihe CHIP WISSEN 
272 Seiten, 
zahlr. Abbildungen, 

3. Auflage 1984 
23,- DM 

ISBN 3-8023-0667 8 


Tatzl, Gerfried 

Praktische 

Problemanalyse 

Problem- 

Engineering 


Reihe CHIP WISSEN 
320 Seiten, 

53 Abbildungen, 
45,- DM, 1983 
ISBN 3-8023-0745-3 
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Preisrätsel 


Mephisto PHC 64 
zu gewinnen 


Beim HC-Preisrätsel geht es darum, sechs Begriffe aus der Welt der 
Computer zu erraten. Als Hauptgewinn winkt ein Home-Computer 


Wir haben uns sechs Fragen für 
Sie ausgedacht. Schreiben Sie 
bitte die Antworten auf diese Fra¬ 
gen in das dafür vorgesehene Lö¬ 
sungsfeld. Die dick umrahmte 
Spalte ergibt bei richtiger Beant¬ 
wortung der Fragen das Losungs¬ 
wort. Es ist der Name der Bewe¬ 
gung der gesamten Bildschirman¬ 
zeige nach oben oder unten. 

Schreiben Sie bitte dieses Lo¬ 
sungswort auf eine Postkarte, und 
senden Sie diese an: 

Vogel- Verlag KG 
Kennwort Mephisto 
8000 München 100 

Einsendeschluß ist der 28. Mai 
1985 (Datum des Poststempels). 

Die Namen der Gewinner werden 
in der Ausgabe 8/85 veröffentlicht. 

Die Gewinner werden unter Aus¬ 
schluß des Rechtsweges ermittelt. 
Mitarbeiter des Vogel-Verlages 
und deren Angehörige sind von 
der Teilnahme ausgeschlossen. 

Die Preise 


Zu gewinnen gibt es als Haupt¬ 
gewinn einen Home-Computer 
Mephisto PHC 64, sowie zehn in¬ 
teressante Bücher aus der Welt der 
Mikrocomputer und Elektronik. 

Das bietet der Mephisto: 

— Z80A-Prozessor 

— 64-KByte-Arbeitsspeicher bis 



4 MByte erweiterbar 
— 48-KByte-Festwertspeicher mit 
BASIC und ,,Exos“-Betriebssy- 
stem 


— 256 Farben 

— 672 x 512 Bildpunkte 

— 16 Grafikmodes, mischbar 

— 4 Tongeneratoren 

— 8 Schnittstellen 

Der Mephisto wurde von der Firma 
Hegener + Glaser gestiftet. 

Und hier die Fragen: 


1. Steuerknüppel (Spiele) 

2. Zentraleinheit 

3. Programmiersprache (math.) 

4. Gegenteil von digital 

5. 1000 Byte (wörtl.) 

6. Datei 



Die Auflösung des 
Philips-Preisrätsels: 


Dir richtige Lösung heißt: 

PASCAL 

Eine Glücksfee hat uns aus den 
vielen Einsendungen zum Preisrät¬ 
sel aus HC 2/85 den Hauptgewin¬ 
ner und die Gewinner der zehn 
Buchpreise gezogen. 



Der 1. Preis, ein Home-Computer 
Philips MSX 8010, geht an: 

B.Janos 

Breidbacher Tor 1,5650 Solingen 1. 
Die zehn Buchpreise erhalten: 

Lutz Boch, 4412 Ostbevern 
H. Döbeli, CH-5742 Safenwil 
Rudolf Heinrich, 7519 Eppingen 2 
Viorel lordanescu, 

8505 Röthenbach/P. 2 


Alfhardt Kawalik, A-1060 Wien 
Ulrich Lau, 4010 Hilden 
Günter Lauinger, 7980 Ravensburg 
Wolfgang Müller, 8264 Waldkrai- 
burg 

Martin Nanzig, 5630 Remscheid 11 
Dietmar Vogelmann, 

7522 Philippsburg 2 

Herzlichen Glückwunsch! 
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Im nächsten 
Monat 


Das nächste Heft erhalten Sie 
ab 28. Mai 1985 
bei Ihrem Zeitschriftenhändler 




_ __ I 

Ohne Bildschirm blei¬ 
ben die meisten Com¬ 
puter recht ver¬ 
stockte Zeitgenossen. 
HC bringt umfassende 
Beratung, welcher Mo¬ 
nitor (oder Fernseh¬ 
apparat) am besten 
mit welchem Home-Com- 

E uter harmoniert. 

azu eine umfassende 
Marktübersicht, die 
Durchblick schafft. 



en optimalen Spei- 

herschutz suchen 
seit langem alle 
Software-Hersteller — 
mit bescheidenem Er¬ 
folg. Was sich die 
Schützer so einfallen 
ließen, um ihre Pro¬ 
gramme vor unbefugtem 
Zugriff (sprich Ko- 

E ieren) zu bewahren, 
ringt ein HC-Artikel 
ans Tageslicht. 


Der CPC 464 von 
Schneider entwickelte 
sich in kurzer Zeit 
zum Superhit. Grund 
enug, das komplette 
ystem gründlich un¬ 
ter die Lupe zu neh¬ 
men. Natürlich wird 
auch die mittlerweile 
erhältliche Software 
berücksichtigt. Au¬ 
ßerdem ein Blick in 
die Zukunft. 


Außerdem lesen Sie: 


Sieal- — die bessere 
Programmiersprache? 
Was sie auf welchem 
Home-Computer wirk¬ 
lich bringt, zeigt 
ein Vergleich. 


Sprachausgabe auf dem 
Commodore 64: So 

lernt der Rechner 
sprechen — für 
Selbstprogrammierer 
sogar zum Nulltarif 


Die^Mailbox-Scene 

treibt bunte Blüten 
(und groben Unfug). 
Ein Bericht aus der 
Sicht des Insiders: 
Die Koppler sind los! 


Farbdrucker bringen 
Computergrafik erst 
so richtig zur Wir¬ 
kung: Lesen Sie un¬ 
sere Kaufberatung. 


Neuigkeiten: Floppy- 
Laufwerk von Commo¬ 
dore, ein Monitor für 
Sinclair QL und . . . 
top secret. 


Diskettenlaufwerke 
und Superdrucker ohne 
Geheimnisse: Zwei Be¬ 
richte geben Einblick 
in die Technik. 
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